CURSO DE 3DS MAX PARA ARQUITECTOS 1 


INICIACION AL MODELADO: 
Lámpara Eclisse, Vico Magistretti, 1967. 


E | desarrollo de este tutorial se ha realizado sobre un ejercicio para Autocad 3d realizado por el profesor y arquitecto 
Alfredo Calosci. 


Lámpara Eclisse, Vico Magistret- 
ti, 1967. Artemide. Expuesta en el 
Museum of Modern Art, New York 
(USA). Premio “Compasso d'Oro/ 
ADI”, Milan (Italia) 1967. 


1. ENTORNO DE TRABAJO 
+ Interfaz de 3ds Max 
- Guarda escena: "Eclisse_ MODELADO.MAX" 
- Extensión de los archivos de 3ds Max 
e Escena y barras de herramientas 
- Visores 
- Panel de comandos 
- Barra de herramientas principal 
e Personalizar interfaz de usuario (Ul) 
- Configurar botones grandes en la barra de herramientas 
- Restablecer configuración inicial 
e Configurar unidades 
- Unidades del sistema: milímetros 
- Unidades de presentación: milimetros 
e Formato de visores 
e Menú contextual o quad de los visores 
- Cambiar tipo de vista del visor 
- Cambiar tipo de sombreado del visor 
- Cambiar configuración general del visor 
e Herramientas zoom 
- Herramientas zoom que afectan a todos los visores 
- Herramientas zoom que afectan sólo a visor activo 
- Opción de zoom que afecta a todos los objetos 
- Opción de zoom que afecta al objeto seleccionado 
- Herramientas zoom exclusivas del visor perspectiva 
2. CREACIÓN Y MODIFICACIÓN DE OBJETOS: PANELES CREAR Y MODIFICAR 
e Panel crear: Geometría, Formas, Luces, Cámaras, Ayudantes, Efectos especiales y Sistemas 
+ Panel crear: geometría 
e  Primitivas estándares (Standard Primitives) 
- Crear una Esfera 
- Crear una Caja 
e Selección 
- Seleccionar uno o varios objetos 
- Seleccionar con ventana tipo captura y corte 
- Seleccionar por nombre 
+ Panel modificar: Base de la lámpara 
e Cambiar nombre de objeto 
* Cambiar color 
e Cambiar parámetros de la geometría 
3. HERRAMIENTAS DE TRANSFORMACIÓN (MOVER, ROTAR Y ESCALAR) 
e Seleccionar y mover 
e Seleccionar y rotar 
e Seleccionar y escalar 
e  Pivote 
e Restricción de transformación según eje 
e Definir transformación de desplazamiento mediante coordenadas 
e Herramienta "alinear" (A/ign) 
4. ORGANIZACIÓN Y PRESENTACIÓN DE LA ESCENA 
+ Agrupar objetos. Menú grupo 
- Agrupar 
- Desagrupar 
- Abrir 
- Cerrar 
+ Panel presentación 
+  Congelar/descongelar (Freeze/Unfreeze) 
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- Pestaña "congelar" 
- Por nombre, por selección, seleccionados y no seleccio- 
nados 
e  Ocultar/mostrar (Hide/Unhide) 
- Pestaña "ocultar" 
- Por nombre, por selección, seleccionados y no seleccio- 
nados 
5. PARTE SUPERIOR DE LA LÁMPARA: OBJETOS DE COMPOSICIÓN 
+ Cuerpo exterior 
- Crear y modificar una esfera “Esfera_80” 
- Desplazar por coordenadas 
+ Copiar objetos sin transformación 
+ Menú contextual clonar 
e Tipos de clonación 
- Copia 
- Calco 
- Referencia 
- Copiar y modificar nueva esfera “Esfera_76” 
- Radio:76 
- Hemisferio O 
+ Retener y restituir la escena 
- Retener (Hold) 
- Restituir (Fetch) 
+ Objeto de composición: proBooleano (Compound Objects: ProoBoolean) 
- Seleccionar esfera de radio 80 
+ Crear: geometría: proBooleano 
- Substracción 
- Designar 
+ Modificar proBooleano 
- Cambiar nombre: Cuerpo exterior 
- Extraer esfera del proBooleano 
+ Objeto de composición: Booleano (Compound Objects: ProoBoolean) 
- Esfera radio 70 
- hemisferio 
- Esfera radio 67 
- hemisferio O 
+ Crear: geometría: Booleano 
- Substracción A-B 
- Designar 
* Modificar Booleano 
- Cambiar nombre: Difusor 
6. HUECO PARA EL SOPORTE DE LA BOMBILLA 
- Cilindro 
e  Aislar selección 
+ Huecos con proBooleano 
+ Modificar proBooleano: 
- Hueco en el cuerpo exterior 
+ Crear proBooleano 
- Hueco en la esfera base 
- Hueco en difusor 
7. MOLDURA DE LA LÁMPARA: TOROIDE 
+ Crear: geometría: primitivas estándar: toroide 
- Radio 1 
- Radio 2 
8. SOPORTE DE LA BOMBILLA: TUBOS Y TOROIDES 
+ Crear: geometría: primitivas estándar: tubos 
- Tubos 1,2 y 3 
+ Crear: geometría: primitivas estándar: toroides 
- Toroides 1 y 2 
- Agrupa 
+ Definir transformaciones en modo relativo 
- Mover el soporte de la bombilla 
+ Bombilla y casquillo 
9. CASQUILLO CON LA PRIMITIVA EXTENDIDA MANGUERA 
+. Crear. geometría: primitivas extendidas: manguera (Hose) 
10. SOPORTE DE LA BOMBILLA MEDIANTE SPLINES 
e Trazado de la sección mediante líneas y arcos 
+  Modificador “torno” (Lathe) 
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El proyecto de esta lámpara 
se basa en la forma prima- 
ria de la esfera. Una media 
esfera constituye su base 
mientras que el difusor está 
compuesto por dos esferas 
recortadas. La esfera inte- 
rior del difusor puede girar 
sobre el eje vertical regulan- 
do la orientación y la inten- 
sidad de la luz. 


Escala desconocida, cotas 
en mm 
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Menú “Archivo” 
(Menu Archive) 


Graphite Modeling Tools 
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(Open) 


Entorno de trabajo 


Interfaz de 3ds Max 


Abre 3ds Max. Nada más empezar, guarda la escena con el nombre “Eclisse_ MODELADO. MAX” 
en tu espacio de trabajo, desde el menú “archivo: guardar como” (Archive: Save as). 


MAX es la extensión de los formatos de archivos (escena completa) de 3ds Max. 


En 3ds Max no se puede imprimir. La salida gráfica que se puede obtener es una imagen bitmap 
(render o representación) del modelo realizado o una animación (conjunto o grupo de renders). Si se 
quiere obtener un dibujo vectorial del modelo se tendrá que exportar el modelo de 3ds Max a otro 
programa como Autocad o Rhinoceros. 


El espacio central de la pantalla está ocupado por las vistas o visores (normalmente cuatro) y 
la gran mayoría de comandos se sitúan en la parte derecha de la pantalla, en lo que se llama 
“panel de comandos” (Command Panel). El panel está organizado con una estructura jerár- 
quica o en árbol. Cada nivel está dividido en subniveles. Aunque la mayoría de los comandos 
también se pueden abrir desde los menús o a través de las barra de herramientas correspon- 
dientes, la naturaleza del programa obliga a utilizar continuamente este panel. 


Para aquellos usuarios habituales de Autocad, hay que indicar que tanto el espacio de trabajo como 
la naturaleza de 3ds Max es muy diferente al de Autocad. 


O AA II menos TE ERIEMEE 
e ar A A O Giles 01 On An En 187 cree seecion se Y 


ú Barra de herramientas 
RESTRICCIONES A EJES 


VISTAS O VISORES 


PANEL DE COMANDOS 


La barra de herramientas “principal” (Main Toolbar), situada en horizontal debajo de los me- 
nús, es prácticamente la única que necesitaremos para trabajar con comodidad. 


Dare de eramos [| 93 55 AJA Ed O a IO 0 A En [fs 0 15 0 BEA |] 


En la barra de herramientas "principal" localiza el icono "Graphite Modeling Tools (Open)" y 
púlsalo para ocultar esas herramientas. 

Por ahora, no necesitamos ninguna barra de herramientas más, luego, si necesitamos otras 
barras las mostraremos. 
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Sitúa el cursor entre dos iconos en la barra de herramientas “principal”. Verás que en algún 
momento aparece un icono en forma de mano. Pulsando el botón izquierdo del ratón puedes 
mover la barra hacia la derecha o izquierda mostrando aquellas opciones que no caben en 
pantalla. Esto mismo ocurre en el panel de comandos debido a la gran cantidad de opciones 
que tenemos. 


El cursor en forma de mano, sólo aparecerá si tienes iconos ocultos y no cabe por completo la barra 
de herramientas “principal” en la pantalla. 


Si se quiere mostrar alguna barra de herramientas oculta, pulsa el botón derecho del ratón so- 
bre una zona vacía (gris, en nuestro caso) de la barra de herramientas “principal” para acceder 
a las barras de herramientas. 


Personalizar la interfaz de usuario (Ul) 

En el menú, “personalizar: preferencias” busca la lengúeta “general” (Customize: Preferences: 
General). En el apartado “presentación de IU” desactiva “botones grandes en barras de herra- 
mientas” y pulsa “aceptar” (Ul Display: Use large Toolbar Buttons). Aparecerá un aviso notifi- 
cando que es necesario reiniciar el programa para que se hagan efectivos los cambios. Acepta, 


cierra el programa y reinicia. 


El menú “personalizar” (Customize) contiene todos los comandos para personalizar la interfaz de 
usuario (IU) de 3ds max. Se puede crear una interfaz de usuario completamente personalizada, con 
métodos abreviados, menús quad, menús, barras de herramientas y colores. 


Puede ocurrir que en algún momento se quiera restablecer la configuración inicial de la inter- 
faz de usuario, es decir, volver a formato inicial de IU. Abre de nuevo el menú “personalizar” y 
selecciona “volver a formato inicial de 1U” (Customize: Custom Ul and Default Switcher). Apa- 
recerá un cuadro de diálogo dividido en dos columnas. En la columna de la izquierda marca 
“Max” y en el de la derecha “Default Ul”. 
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tar cian De Un Corto e taa 
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A Pina me: [ETT 5) mios 


Precios [T— 3) coma Lo et 
pe (137 Nes Ft a Lap ar des Choose initial settings for tool options and Ul layout. 
Tam Gre re Sr Tp saga barr st e La 
cor e Initial settings for tool options: 
AA € pasara carro 6 1 


pes ra Sd Verter Corres. 
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UL schemes: 
1 1 
| | 
'[Max.mentalray [|ModularToolbarsUl 
DesignVIZ !|3dsMax2009 
| DesignVIZ.mentalray llame-dark 
llame-ight 


Unidades del sistema y de presentación 


En 3ds Max debemos definir las unidades de "presentación" (Display) y las unidades del "sistema" 
(System). 


En el mismo menú “personalizar” pulsa sobre “establecer unidades" ((Customize: Units Set- 
up). En el cuadro de configuración de unidades, establece el sistema "métrico” y marca “milí- 
metros” en el apartado "escala de unidades de presentación" (Customize: Units Setup: Display 
Unit Scale: Metric: Millimeters). Pulsa sobre el botón "definir unidades del sistema". En “escala 
de unidades del sistema” selecciona “1 unidad = 1 milímetro”. (System Unit Setup: Millimeters). 
Pulsa OK. Utiliza siempre el sistema de unidades más adecuado al trabajo. 


Es muy importante que definas las unidades tanto del sistema como de la presentación. Siempre que 
quieras cambiar algo de la apariencia del programa , barra de herramientas, unidades, visores (IU), 
deberás acceder el menú “personalizar” (Customize). 
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Zoom 
(Zoom) 


Zoom todo 
(Zoom All) 


Zoom extensión 
(Zoom Extents) 


Zoom extensión selección 
(Zoom Extents Selected) 


Zoom extensión todo (Zoom 
Extents All) 


Zoom extensión todo selección 
(Zoom Extents All Selected) 


Zoom a región (Zoom 
Region) 


Campo visual 
(Field of View) 
Encuadre 
(Pan View 


Pasear por 
(Walk Through 


Orbita 
(Orbit) 


Orbita selección 
(Orbit Selected) 


Orbita subObjeto 
(Orbit SubObject) 


Conmutador Min/Máx. 


(Maximize Viewport Toggle) 
[AIt+W] 
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£ Custom 


Formato y menú contextual o quad de los visores 


A través del menú: “vista”, abre “configuración de visores: formato” (View: Viewport 
Configuration: Layout) y elige el que tiene cuatro vistas iguales. Haz clic con el botón derecho 
sobre el visor “izquierdo” (Left). Observa que se activa, apareciendo con el borde más grueso 
amarillo (el clic con el izquierdo también la activa, pero además puede ejecutar una acción, 
por lo que se recomienda activar los visores siempre con el botón derecho). 

Sitúa el cursor sobre la palabra “Left” en la esquina superior izquierda del visor hasta que 
aparezca resaltado en amarillo y haz clic con el botón derecho del ratón. Mediante esta ac- 
ción se despliega el menú contextual del visor pudiendo cambiar la vista. Marca en el menú, 
la vista "derecha" (Right). Marca la vista perspectiva, abre el menú contextual de la palabra 
(Smooth+Highlights) y activa “aristas de caras” (Edged Faces). 


En 3ds Max los menús contextuales (botón derecho del ratón) se denominan “menús quad”. 
Despliega el menú quad del icono [+] del visor y marca “configurar” (Configure...), la Última de 
las opciones. Observa que aparece el mismo cuadro de diálogo “configuración de visores” al 


, 


que habíamos accedido antes a través del menú “vista” (View). 


Como suele ocurrir en cualquier programa de Windows los menús contextuales varían según donde 
sitúes el cursor. En 3ds Max los menús contextuales del botón derecho se utilizan habitualmente. Es 
una manera de acceder a las opciones y herramientas del elemento elegido de una manera más rápida. 


Los menús contextuales de los visores (se abren situando el ratón sobre cualquiera de las palabras que 
se muestran en la esquina superior izquierda de los visores) muestran todas las opciones relacionadas 
con las vistas y la visualización de las mismas: tipo de vista, tipo de sombreado, cuadrícula, formato, 
fondo del visor etc. 


Herramientas zoom 


Maximiza el visor “anterior” con el “conmutador míin/máx” en las herramientas zoom, situa- 
das en la esquina inferior derecha, o teclas [Alt+ W]. Para volver a minimizar el visor presiona 
de nuevo el conmutador o la teclas [Alt+ W/]. 


Hay dos tipos de zoom, aquellos que afectan a todos los visores y aquellos 
que sólo afectan al visor activo. Se distinguen por el dibujo de los cuatro 
visores a modo de malla. Algunas de ellas constan de una tercera opción 
que posibilita que el comando elegido afecte sólo a la selección (icono de 
color blanco) o a todos los objetos de la escena (icono de color verde). 
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Geometría 
(Geometry) 


Formas 
(Shapes) 


Luces 
(Lights) 


Cámaras 
(Cameras) 


Ayudantes 
(Helpers) 


Efectos especiales 
(Space Warps) 


Sistemas 
(Systems) 


Crear 
(Create) 


Geometría 
(Geometry) 


Sphere 


Zoom extensión todo 
(Zoom Extents All) 


Seleccionar Objeto 
(Select Object) 

+ [Control 

- [Alt 


Seleccionar Todo 
[Ctrl+A' 
Deseleccionar Todo 
[Ctrl+D' 


Conmutador 
Completa/Parcia 
(Window/Crossing) 


Selección parcial, corte 
(Crossing) 


Selección completa, ventana 
(Window) 
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El visor “perspectiva” tiene su propia herramienta "campo visual" (Field of View) al igual que el visor 
"cámara” como más adelante veremos. 


Creación y modificación de objetos. Paneles "crear" y "modificar" 
El panel "crear" proporciona los controles de creación de objetos, el pri- 


Panel de comandos: 


mer paso para la creación de una escena nueva en 3ds max. Los objetos Bzia oa? 
están agrupados por tipos de objetos en siete categorías, cada una con 
un botón específico: "geometría" (Geometry), "formas" (Shapes), "lu- 
ces" (Lights), "cámaras" (Cameras), "ayudantes" (Helpers), "efectos es- a, 


FT AutoGrid 


peciales" (Space Warps) y "sistemas" (Systems). Hl 


Dentro de cada categoría puede haber a su vez varias subcategorías distintas A == 
de objetos que se eligen en una lista desplegable; además, existe un último Pyramid 


nivel para cada tipo de objeto con un botón propio que se presiona para is 
empezar a crearlo. 


Panel crear: geometría 


Los objetos renderizables tridimensionales están situados en la categoría “geometría” (Geometry) 
del panel "crear". Los objetos renderizables bidimensionales se encuentran en el panel “formas” 
(Shapes). En este tutorial trabajaremos solamente con objetos tridimensionales de distintos tipos 
incluidos en "geometría". 


El panel derecho o “panel de comandos”, organizado en niveles, presenta 
varias pestañas. Localiza el panel “ 


+[1414/:O]L 2 
[033 60.2 te 


crear” (primer nivel), pulsa el icono 
“geometría” y comprueba que están seleccionadas “primitivas estánda- 
res” (tercer nivel). Por último, presiona “esfera” (cuarto nivel) para crear 


gd E 
una esfera (Create: Geometry: Standard Primitives: Sphere). ón e 
En el visor “superior” haz clic con el botón izquierdo en cualquier sitio del | sphere — Geosphere | 
5 A . Cylinder Tube 
visor y arrastra hasta crear una esfera de radio cualquiera. El comando Ea E 
sigue activo (está en amarillo) por lo que pulsa el botón derecho del ra- Jeepot_| _ Pine | 


tón para salir del comando. Haz un zoom extensión a los cuatro visores. 

Crea también una “caja” (Box) en el visor “perspectiva” marcando un punto y a continuación 
arrastra hasta la esquina opuesta con el botón izquierdo, suelta el botón, mueve el cursor 
hacia arriba para marcar la altura y haz clic de nuevo para terminar. Prueba a construir otros 
objetos primitivos desde otros visores y ayúdate de las herramientas zoom. 


No olvides acabar con el botón derecho cuando hayas terminado de crear un objeto y desactivar el 
comando de creación. 


Selección 
En la barra de herramientas “principal” pulsa el icono “seleccionar objeto” (Select Object). 
Marca alguna de las cajas u objetos que has creado. Marca otra. Observa que la primera se 


desmarca. Ahora marca varias cajas pulsando la tecla [Control]; lo marcado no se desmarca. 


La tecla [Control] permite añadir objetos a la selección mientras que la tecla [Alt] resta objetos de la 
selección. Para seleccionar todos los objetos de una escena utiliza [Ctrl+A], para deseleccionar todo 
usa [Ctrl+D] o pincha en cualquier lugar vacío del visor. 


Pincha en un sitio vacío del visor para deseleccionar todo, o utiliza el teclado [Ctrl+D]. 
Realiza un marco rectangular en cualquier visor para seleccionar más de un objeto. En 
la barra de herramientas “principal” localiza el icono “conmutador completa/parcial” 
(Window/Crossing Toogle). El conmutador "completa/parcial", si está desactivado (icono en 
gris) realiza selecciones parciales y si está activado (icono en amarillo) realiza selecciones com- 
pletas. Marca los objetos de nuevo para ver como alterna entre ventana de captura y corte. 


p 


Este icono te permite realizar una selección parcial o completa (corte o ventana) ya que al activarlo 
cambia su estado. 
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Seleccionar por nombre 
(Select by Name) [H] 


Borrar [Supr] 


Crear 
(Create) 


Geometría 
(Geometry) 


Sphere 


Seleccionar Objeto 
(Select Object) 


Modificar 
(Modify) 


Seleccionar Objeto 
(Select Object) 


Seleccionar y Mover 
(Select and Move) [W] 


Seleccionar y Rotar (Select 
and Rotate) [E] 


Seleccionar y Escalar (Select 
and Scale) 


Seleccionar y Mover 
(Select and Move) [W] 
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Otro modo de seleccionar es a través de la lista “seleccionar por nombre” (Select by Name) jun- 
to a “seleccionar objeto” en la barra “principal”. Una vez activado, cierra el cuadro “seleccionar 
por nombre” y pulsa la tecla [H] para acceder al mismo cuadro mediante el teclado. Selecciona 
todos los objetos de la lista y borra todos los objetos con la tecla [Suprl]. 

Crea una esfera de radio cualquiera en el visor “superior”. Pulsa el botón derecho del ratón 
para salir del comando. 


Panel modificar: base de la lámpara 


Cualquier objeto creado en 3ds Max es inmediatamente modificado o editado. Aunque los paráme- 
tros de un objeto se pueden modificar desde el panel "crear", debes habituarte a crear los objetos y 
cambiar sus parámetros siempre desde “modificar”. 


Selecciona la esfera y abre la ficha o panel “modificar” (Modify) situado e [a] IS 
junto a “crear”. En la zona superior cambia el nombre de “Sphere01” por 
“Base_Esfera”. Pincha sobre la miniatura de color situada a la derecha del 


nombre y elige un rojo cualquiera de las muestras de 3ds Max o Autocad. 


Es importante el nombrar de una manera correcta y clara a los objetos para 
poder reconocerlos fácilmente. Ten en cuenta que no estamos aplicando nin- 
gún material, simplemente estamos cambiando el color a un objeto. 


Modifica los parámetros de la esfera: “ 
misferio”=0,50. 


radio”=80, “segmentos”=62 y “he- 
(á Chop £” Squash 
FF Slice On 
Slice From: [0,0 
Slice To: [0,0 
FT Base To Pivot 
IV Generate Mapping Coords 
TT Real-World Map Size 


En 3ds Max normalmente la indicación de los decimales está predetermina- 
da con coma (,) y no con punto (.) 


lo jo 


Deselecciona la esfera pulsando [Ctrl+ D] o haz clic en un lugar vacío en 
cualquiera de los visores. 


Herramientas de transformación (mover, rotar y escalar) 


Pivote y gizmos de transformación 


Selecciona la esfera en el visor superior y observa como cambia el color a blanco de la estructu- 
ra alámbrica. El color blanco indica que el objeto está seleccionado. Al seleccionar la esfera han 
aparecido unos ejes locales situados en algún punto del objeto. En 3ds Max, esos ejes locales 
se denominan el "pivote" (Pivot) de un objeto. Deselecciona la esfera. 


El pivote se emplea para muchos fines diferentes como por ejemplo, coordenadas, centro de rota- 
ción y escala del objeto, posición predeterminada del centro de un modificador, etc. El pivote no 
siempre está situado en la misma posición con respecto al propio objeto por lo que conviene que te 
fijes en donde está situado para trabajar correctamente. Más adelante aprenderemos a transformar 
el pivote únicamente. 


la barra 
(Transform Tools) de 3ds Max “seleccionar y mover” (Select and Move) ; 
(Select and Rotate) y “seleccionar y escalar” (Select and Scale). Presiona sobre “seleccionar y 
mover” (Select and Move), designa la “Base_Esfera” y desplázala por lo visores. Cuando activa- 
mos alguna de las herramientas de transformación, el pivote o gizmo de transformación nos 


Localiza en “principal” las tres "herramientas de transformación" principales 


“seleccionar y girar” 
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Mover+[X] Rotar+[X] 
Escalar+[X] para cambiar el 
aspecto del pivote 


Xx [+][Top]( 
DE 
7Á 
(xx, «or YzZ | ZX 
xvY 
(1) 


Restricción en eje X 
[F5] 


Restricción en eje Y 
[F6] 


Restricción en eje Z 
[F7] 


Restricción en plano [F8] EJ 


Seleccionar y Mover 
(Select and Move) [W] 


Definir transformación 
(Transform Type-In) 
[F12] 
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permite elegir y visualizar rápidamente los ejes XYZ. Pulsa la tecla [X] y observa como el pivote 
cambia de aspecto. 


El gizmo de transformación aparece cuando hay uno o más objetos seleccionados y uno de los boto- 
nes de transformación (Seleccionar y mover, Seleccionar y rotar o Seleccionar y escalar) está activado 
en la barra de herramientas. Existen tres gizmos distintos para cada acción. De forma predetermina- 
da, a cada eje y su flecha se le asigna un color de tres: X es rojo, Y verde y Z azul. 


Restricción de transformación según un eje 


En 3ds Max, se puede restringir el movimiento, la rotación y la escala según la dirección de un deter- 
minado eje. Hay dos maneras de activar la restricción a los ejes: gráficamente o mediante la barra de 
herramientas “restricción a ejes” (Axis Constraints). 


p 


Sitúa el cursor entre dos iconos en la barra de herramientas “principal” y pulsa el botón de- 
recho del ratón para activar el menú contextual de las barras de herramientas. Muestra una 
nueva barra de herramientas llamada “restricciones a ejes” (Axis Constraints) y adósala en 
el lado izquierdo de la pantalla en vertical. Activa “seleccionar y mover”, haz clic sobre la “X” 
para restringir el movimiento en el eje X. En el visor “superior” intenta mover la esfera en otra 
dirección que no sea la horizontal. Prueba a mover la esfera con la restricción en “Y”y con el 
plano “XY” activado pulsando sobre sus iconos correspondientes. 


Los botones de restricción a ejes permiten especificar el eje o los dos ejes donde se va a realizar la 
transformación. Sólo uno de los cuatro botones de restricción a ejes está activo a la vez. Si se activa 
un botón, las transformaciones se restringen al eje correspondiente. Por ejemplo, si activa el botón 
Restringir a X, el objeto sólo puede rotarse en el eje X del sistema de coordenadas de transformación 
actual. Los tres primeros botones sirven para restringir la transformación a un solo eje. El cuarto 
botón es el icono desplegable "restringir al plano", que sirve para especificar combinaciones de dos 
ejes. 


Para restringir el movimiento gráficamente debemos mover el objeto situando el ratón sobre 
alguno de los ejes del pivote. Trata de mover la esfera pinchando sobre la flecha roja que 
indica el eje (X) del pivote y observa que sólo puedes moverlo en la dirección horizontal ya 
que has activado la restricción gráficamente. Prueba pinchando sobre la flecha verde (Y) del 
pivote. Para eliminar las restricciones gráficamente debes mover el objeto marcando sobre el 
cuadrado amarillo que aparece en el origen del pivote. Si no lo consigues gráficamente, marca 
“XY” en la barra de herramientas “restricciones a ejes” o pulsa la tecla [F8]. 


Otro método, en vez de presionar los botones de la barra de herramientas principal, es utilizar las 
cuatro teclas de función [F5] a [F8] para seleccionar los cuatro botones de restricción a ejes. [F5] ac- 
tiva el botón X, [F6] el Y, [F7] el Z y [F8] el icono desplegable de doble eje. Presionea [F8] varias veces 
para desplazarse cíclicamente por las tres opciones de doble eje. 


Definir transformación. Desplazamiento mediante coordenadas. 


En 3ds Max también tienes la opción de realizar operaciones con precisión aunque es un programa 
en el que cuesta más trabajo que en Autocad. Las coordenadas de un objeto siempre hacen referen- 
cia a la posición del pivote del objeto por lo que es muy importante que observes cual es la posición 
del pivote en cada objeto. 


Observa como el pivote de la esfera coincide con su centro. Como queremos situar la se- 
miesfera apoyada en la cota Z=0 debemos mover la “Base_Esfera” a las coordenadas absolutas 
(0,0,0). Comprueba en la barra de herramientas “principal” que el “sistema de coordenadas 
de referencia” (Reference Coordinate System) sea “vista” (View), situado junto al icono “selec- 
cionar y escalar”) . 

Con “seleccionar y mover” marca la “Base_esfera”. Sitúa el cursor sobre el icono “seleccionar 
y mover” y haz clic en el botón derecho del ratón para abrir el menú quad/contextual de la 
herramienta de desplazamiento. Aparece un cuadro de diálogo con dos columnas que nos va 
a permitir definir la transformación con coordenadas. La columna de la izquierda “absolutas: 


pr 
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Crear 
(Create) 


Geometría 
(Geometry) 


Modificar 
(Modify) 


Seleccionar Objeto 
(Select Object) 


Alinear 
(Align) 


Definir transformación 
(Transform Type-In) 
[F12] 

Guardar archivo 

(Save File) 
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universal” (Absolute:Word) indica la posición absoluta actual de nuestra semiesfera (coorde- 
nadas del pivote), y en la columna de la derecha “desfase: pantalla” (Offset: Screen) se mues- 
tran todas las casillas con el valor O ya que es el desfase en pantalla o desplazamiento relativo. 


Se puede abrir el cuadro para definir una transformación también a través del menú "edición: definir 
transformación" (Edit: Transform Type-In) o mediante el método abreviado de teclado [F12]. 


Escribe O en las casillas de X, Y, Z de las coordenadas absolutas (columna izquierda) para situar 
la esfera en el (0,0,0). Cierra el cuadro, desmarca la esfera [Ctrl+D]. 


(S Move Transform Type-In 


Para acabar de realizar la base de la esfera, crearemos la tapa de la base con un cilindro de 
radio 76 mm y altura — 4 mm. Abre el panel “crear: geometría: primitivas estándares: cilin- 
dro” (Create: Geometry: Standard primitives: Cylinder) y crea un cilindro cualquiera en el visor 
“superior”. Marca el panel “modificar", cambia el nombre del cilindro a “Base_Cilindro” y selec- 
ciona un color gris oscuro o negro. Modifica los parámetros del cilindro: “radio” 76, “altura” 
-4 y “lados” (Sides) 62. 


Herramienta "alinear" (Align) 


Una vez cambiados los parámetros, debemos situar el cilindro en su posición correcta, es de- 
cir, en el (0,0,0). Se podría hacer mediante coordenadas tal y como 
hicimos antes pero utilizaremos la herramienta “alinear” (Align) 
situada también en la barra de herramientas “principal”. 

Con el cilindro seleccionado y el visor “superior” activo, pul- 
sa sobre la herramienta “alinear”(A/lign). Al mover el cursor ve- 
rás que ha cambiado de aspecto, marca la esfera (que es el ob- 
jeto destino, es decir, es el objeto con el que queremos alinear 
el cilindro). En el cuadro de diálogo “alinear posición (pantalla)” 
(Align Position Screen) activa las opciones “X posición”, “Y posi- 
ción”; para “centro del objeto actual” y del “objeto destino”. Pulsa 
“aplicar” (Apply) y OK. 

Comprueba que el cilindro esté situado en el 0,0,0 abriendo el 
cuadro de diálogo de desplazamiento [F12]. Guarda la escena. 


Align Selection (Base_esfera) 


dl dl 5d 


A diferencia de las esferas, el pivote de los cilindros está situado en el centro de la base. 
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Organización y presentación de la escena 


Los arquitectos estamos acostumbrados a organizar nuestros dibujos mediante capas ya que Au- 
tocad funciona de esa forma. En 3ds Max aunque se puede trabajar con capas (hay una barra de 
herramientas “capas” (Layers)) no suele ser la forma habitual de organizar el trabajo. El espíritu o 
filosofía del programa trabaja de manera diferente. En 3ds Max debes organizar el trabajo por obje- 
tos y grupos independientes. Es fundamental no sólo que se nombren los objetos inmediatamente 
después de crearlos sino que el nombre sea reconocible y adecuado al objeto que hace referencia. 
Al finalizar un trabajo puedes llegar a tener multitud de objetos diferentes y como no hayas organi- 
zado el trabajo de una manera correcta puede resultar muy difícil encontrar un objeto determinado. 


Agrupar objetos. Menú grupo 


Seleccionar por nombre =L Haz clic sobre la herramienta “seleccionar por nombre” [H] y selecciona de la lista la “Base_Es- 
(Select by Name) [H] ai , 
fera” y la “Base_Cilindro”. Abre el menú “grupo: agrupar” (Group: Group) para crear un grupo 


con los dos objetos que conforman la base. Nómbralo “BASE” con mayúsculas. 


Los grupos permiten combinar dos o más objetos en un único objeto agrupado. El objeto agrupado 
recibe un nombre y se trata prácticamente como cualquier otro objeto. En listas como la del cua- 
dro de diálogo "seleccionar objeto", los nombres de grupo se indican entre corchetes, por ejemplo 
[GRUPO01]. Los comandos para administrar grupos se encuentran en el menú "grupo" (Group). Una 
vez agrupados los objetos, actúan como un solo objeto en la escena. El grupo se transforma como un 
objeto único y puede aplicarle modificadores como tal. Los grupos pueden contener otros grupos, 
hasta cualquier nivel. Cada grupo tiene un pivote independiente. 


(S Select From Scene 


Select Display Customize Select — Display Customize 


daros eee: 
Find: Find: 


Selection Set; _ | Selection Set: 


IO Base_cilindro 
¡9 Base_esfera 


Accede de nuevo a la lista de “seleccionar por nombre”, sólo te aparecerá [BASE]. Cierra el 
cuadro, selecciona el grupo haciendo clic sobre cualquier objeto del grupo y en el menú "gru- 
po" pulsa "abrir" (Open). Al abrir el grupo, aparece una caja delimitadora de color rosa, indica- 
tiva de que ya se puede acceder a los objetos del grupo. Abre “seleccionar salaloEJ> 
por nombre” [H] y comprueba que en la lista aparecen los tres objetos, el [sas 
grupo [BASE], “Base_Esfera” y “Base_Cilindro”. Selecciona el grupo y usa el 


comando "cerrar" (Close) para cerrar el grupo de nuevo. pica rca cl 

Shaded: — C ObjectColor 

El comando "abrir" nos permite desagrupar un grupo de forma temporal y (6 Material Color 
acceder a los objetos que lo integran. Se puede transformar y modificar los ob- [E Fide by Category] 
jetos del grupo con independencia del resto y después volver al grupo original 
con el comando "cerrar". ide Unselected | 

Hide by Name... 
Hide by Hit 


Congelar/descongelar (Freeze/Unfreeze) 
Unhide All 
Localiza en el primer nivel del panel de comandos, la ficha "presentación" Unhide by Name... 


Presentación [7] (Display). El panel “presentación” (Display) presenta todas las opciones AS 


(Display)  ___ _-—_——-) 
relacionadas con la presentación de objetos y que facilitan su gestión. 
“Congelar” (Freeze), “ocultar” (Hide) y sus respectivas inversas: "descon- — 

, » Freeze Unselected 
gelar” (Unfreeze), “mostrar” (Unhide) son las cuatro operaciones princi- Freeze by Name... 
pales de presentación de objetos que te permite realizar 3ds Max. Abre la | AA 
persiana "congelar" (Freeze) pulsando sobre el [+] a la izquierda del nom- [first] 

a 7 z Unfreeze by Name... 
bre y cierra "ocultar por categoría" (Hide by Category) y "presentar pro- ETE 


piedades" (Display Properties). Las cuatro operaciones (congelar, ocultar, 


1 Display Properties 
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descongelar, mostrar) se pueden ejecutar de cinco maneras diferentes (según más interese). 
Dicho de otra manera, según se elija una opción u otra, la operación se aplicará a aquello que 
está, “... seleccionado” (... Selected), “... no seleccionado” (... Unselected), “... por nombre” 
(... by Name), “... por selección” (... by Hit) y por último se aplicará a “... todo” (... Al). 


Como ocurre en casi todas las operaciones de 3ds Max se puede acceder a la mayoría de las opciones 
del panel presentación a través del menú quad correspondiente (menú contextual del botón dere- 
cho del ratón), en este caso situando el cursor sobre una selección. 


Selecciona en cualquier visor el grupo [BASE] y pincha sobre "congelar selección" 
(Freeze Selection) en "presentación". Todo lo congelado se visualiza en gris en los visores. 


Congelar un objeto equivale a bloquearlo aunque siga apareciendo en los visores (normalmente en 
gris). Con los objetos congelados no podrás realizar ninguna operación. Si ocultas un objeto desapa- 
rece de los visores y para poder trabajar con él deberás mostrarlo de nuevo. 


Parte superior de la lámpara: objetos de composición (Compound Objects) 


Cuerpo exterior de la lámpara 


En el visor “anterior” (Front) crea una “esfera” de “radio”= 80 mm y “hemisferio”= 0,334. 
Nómbrala “Esfera_80” y define el mismo color que la base. Con la esfera seleccionada en supe- 
rior sitúa el cursor sobre “seleccionar y mover”y despliega el menú quad (botón derecho del 
ratón) para poder acceder a las coordenadas de movimiento [F12]. Escribe en la columna de 
las coordenadas absolutas (0,0,150). 


Para que se muestren las opciones de transformación tanto de mover, rotar y escalar debes tener 
algún objeto seleccionado. Las coordenadas serán las del pivote del objeto seleccionado. Si tienes 
más de un objeto seleccionado, las casillas de transformación absoluto aparecerán en blanco (ya que 
tienen pivotes diferentes). 


¡STEED NEIRA BACA 
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Si has creado la esfera en la vista “superior” en lugar del visor “anterior” tendrás que girar la esfera 
para situarla en vertical. Despliega el cuadro de diálogo de “seleccionar y rotar” pulsando el botón 
derecho del ratón sobre el icono activado “seleccionar y rotar” o [F12]. Cambia en la columna de la 
izquierda “giro absoluto” (Rotate Transform Type-In): X a 902. 


Haz un “zoom extensión” a los cuatro visores. Maximiza el visor “perspectiva”, con la herra- 
mienta zoom “orbita” (Orbit) cambia el punto de vista de la perspectiva pinchando sobre al- 
guno de los cuadrantes (este u oeste) de la orbita. Arrastra y gira la vista para que la lámpara 
aparezca de frente. Acerca el zoom con la herramienta "campo visual". Guarda la escena. 
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Menú “Edición: Restituir” 


(Menu Edit: Fetch) 
[Alt+Control+F] 
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Copiar objetos 


En 3ds Max se pueden copiar objetos de maneras diferentes. Una opción nos permite copiar y trans- 
formar al mismo tiempo y la otra opción copia sin transformar. Si se quiere hacer una copia despla- 
zando, rotando, escalando, debemos seleccionar cualquiera de las herramientas de transformación 
y la tecla [Mayusc] al mismo tiempo. Debemos mover, rotar o escalar el objeto a copiar hasta que 
aparezca el cuadro de diálogo “opciones de clonación” (Clone Options). Si por el contrario, queremos 
copiar objetos sin realizar ninguna transformación debemos abrir menú contextual de la selección 
que queremos copiar. 


Vamos a realizar una copia de la esfera exterior “Esfera_80” manteniendo su posición original 
para crear el difusor por lo que debemos utilizar el menú quad de la selección. Designa la 
“Esfera_80” y sitúa el ratón sobre la selección. Abre el menú quad (botón derecho del ratón) 
marca “clonar” (Clone) para que se muestre el cuadro de diálogo de “opciones de clonación” 
(Clone Options). Selecciona “copia” (Copy) como tipo de clonación, introduce “Esfera_76” en la 
casilla de “nombre” (Name) y pulsa "OK" para crear la copia. Despliega el cuadro “seleccionar 
por nombre” [H] y comprueba que tienes dos esferas, la “Esfera_80” y la “esfera_76”. 


Clone Options 


Hay tres tipos de clonación o de copia en 3ds Max, la “copia” (Copy), el "calco" (Instance) y la "refe- 
rencia" (Reference). La “copia” es una copia normal. El “calco” es un clon intercambiable del original. 
Si se modifica un objeto calcado es igual que modificar el original y todos los cambios se repiten 
en el original y en las copias. Los calcos no sólo son idénticos en su geometría, sino que también 
comparten modificadores, materiales y mapas, así como controladores de animación. Es decir, si 
modificas un calco, la modificación se transmite a todas las copias calcadas. Las referencias son muy 
parecidos a los calcos aunque son calcos unidireccionales. Los objetos referenciados se basan en el 
objeto original y también pueden tener modificadores propios. Toda modificación aplicada al objeto 
original se transmite a sus referencias, pero las modificaciones efectuadas en una referencia no se 
reflejan en el original. 

Selecciona la “Esfera_76” y desde “modificar”, cambia el “radio” a 76 mm, el “hemisferio” a O y 

otro color para distinguirla del cuerpo exterior de la lámpara. Deselecciona todo. 


Retener y restituir la escena 


Antes de continuar con el modelado vamos a crear una especie de copia de seguridad de la 
escena. Abre el menú “edición” (Edit) y pulsa sobre “retener” (Hola). 


Acabamos de retener la escena, si se produjera un error fatal o se nos cerrara el programa sin previo 
aviso, la escena hasta este momento estaría retenida sin haber perdido los cambios. Debes utilizar 
"retener" antes de realizar cualquier operación que no hayas efectuado con anterioridad o cuyos 
resultados ignoras. El búfer de "retener" es un archivo temporal (maxhold.mx) que se guarda en el 
directorio especificado como ruta de acceso para "AutoBackup" en el cuadro de diálogo "configurar 
rutas de acceso". 


Cierra el programa sin guardar cambios y vuelve abrirlo. Vuelve al menú “edición” (Edit) y 
pulsa sobre “restituir” (Fetch). La escena se restituye tal y como estaba cuando activamos el 
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Modificar 
(Modify) 
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comando “retener”. Vuelve a guardar el archivo en su sitio original y con el nombre que tenía 
antes “Eclisse MODELADO. MAX”. Cuando se retiene una escena, el guardado se crea en un 
archivo raíz de 3ds Max. Puedes retener las veces que haga falta. 


Objetos de composición: proBooleano 


Para finalizar el cuerpo superior de la lámpara y crear el hueco, restaremos la esfera de menor 
radio (“Esfera_76”) a la esfera mayor (“Esfera_80”). Para realizar el hueco usaremos un objeto de 
composición llamado "proBooleano" (ProBoolean). 


Los objetos de composición se crean a partir de al menos dos objetos de ahí su nombre. En 3ds Max, 
a diferencia de lo que ocurre en Autocad 3d, las operaciones booleanas no son modificaciones de 
objetos. Por el contrario, se realizan desde el panel “crear: geometría” y son “objetos de composi- 
ción” (Compound Objects) con sus propias características y propiedades. Hay que tener cuidado, ya 
que en nuestro caso las esferas dejarán de ser esferas (en lo que se refiere a sus parámetros, por lo 
que no podremos modificar el radio, hemisferio, etc.) y pasarán a convertirse en otro tipo de objeto 
con otros parámetros. 


1% 


Selecciona la “Esfera_80”, accede al panel “crea: geometría” y marca en el desplegable “obje- 


tos de composición” (Compound Objects). 


Como los objetos de composición se crean a partir de al menos dos objetos, resulta relevante cual de 
los objetos seleccionas en primer término para generar el nuevo objeto. En nuestro caso, al seleccio- 
nar el cuerpo exterior ("Esfera_80") como objeto original, el nombre de "Esfera_80" se mantendrá a 
pesar de no ser ya una esfera. 


En el mismo panel “crear” en la sección “parámetros” (Parameters) comprueba que la opera- 
ción marcada sea “substracción” (Substraction) ya que queremos restar la esfera menor a la 
esfera mayor. En el grupo “escoger booleano” (Pick Boolean) pulsa sobre el botón “empezar a 
designar” (Start Picking) y selecciona la “Esfera_76” en cualquiera de los visores. Pulsa el botón 
derecho del ratón para salir del comando “proBooleano”. 

Haz un zoom extensión a los cuatro visores. Pulsa la tecla [H] y comprueba que solamente 
existe un objeto "Esfera_80" en la escena. 


Falo] 
Jo 2202 se 
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Con el probooleano seleccionado, despliega “modificar” y renombra al nuevo objeto “Cuerpo 
Exterior”. 


Observa que los parámetros que aparecen en “modificar” no son los de la esfera sino los parámetros 
del objeto ProBooleano. Si te has confundido al crear el objeto ProBooleano debes “deshacer” hasta 
conseguir tener otra vez las dos esferas originales. Es un error bastante habitual el realizar varios 
ProBooleanos sucesivos ya que los parámetros del panel modificar son prácticamente idénticos a los 
del panel “crear”. 
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Extraer objetos del proBooleano 


Vamos a recuperar la “Esfera_76” para reutilizarla en el difusor de la lámpara. 

Selecciona el “Cuerpo_Exterior”, abre "modificar” y busca la sección “operaciones de subob- 
jetos” (Sub-objects Operations). Al final de la persiana se muestra un cuadro con los objetos 
utilizados para la creación del proBoooleano, sitúa el ratón sobre el objeto “Esfera_76”, marca 
“copiar” (Copy) en lugar de “eliminar” (Remove) y pulsa sobre el botón “extraer seleccionado” 
(Extract Select) un poco más arriba. Abre "seleccionar por nombre" [H], comprueba que se ha 
extraído una nueva esfera "Esfera_01" y marca el "Cuerpo Exterior". Oculta el cuerpo exterior 
para que no moleste al crear el difusor bien a través del menú contextual de la selección o 
utiliza el panel "presentación". Guarda la escena. 


Objetos de composición: booleano. 


Vamos a repetir el proceso realizado para el difusor de la lámpara pero vamos a generarlo con 
otro objeto de composición denominado “booleno” (Boolean). Antes de comenzar abre el 
menú "edición" y pulsa sobre "retener" (Edit: Hola). 


El objeto "booleano" se podría decir que es el padre del "proBooleano" y funciona bastante peor. 


Selecciona la "Esfera_01" que acabas de extraer del proBooleano, renómbrala “Esfera_70” y 
cámbia su color a blanco. Modifica sus parámetros, radio=70 mm y hemisferio = 0,307. Haz un 
“zoom extensión” a los cuatro visores. 

Crea una “copia” de la “Esfera_70” en el mismo sitio con el nombre “Esfera_67” a través del 
comando “clonar” (Clone) del menú contextual de la selección. 

Marca la copia "Esfera_67" , selecciona “modificar”, define el "hemisferio" en O y “radio” 67. 
Retén de nuevo la escena con las teclas [Control+H] (Edit: Hola). 


Es muy importante que no olvides cambiar el hemisferio de la esfera. Si te olvidas de cambiarlo cuan- 
do creemos el booleno no obtendremos los resultados deseados. 


Selecciona la “Esfera 70” abre “crear: geometría: objetos de composición" y pulsa sobre 
"booleano” (Create: Geometry: Compound Objects: Boolean). En el mismo panel comprueba 
que la operación marcada sea “substracción (A-B)” (Substraction (A-B)). En la Sección “desig- 
nar booleano” (Pick Boolean) pulsa sobre “designar operando B” (Pick Operand B) y haz clic 
sobre la “Esfera 67”. Sal del comando con el botón derecho del ratón. Cambia el nombre del 
objeto booleano por el de “Difusor” en el cil modificar. Guarda la escena. 


aRloOala | 
—u 


Slice From: foo E 
siceTo:fo,o E 


T” Base To Pivot 


ES 


Pincha sobre el panel “presentación” (Display) y en la persiana “congelar” (Freeze), activa 
“descongelar por nombre” (Unfreeze by Name), para descongelar el grupo [BASE]. En la per- 
siana "ocultar" (Hide) muestra el “Cuerpo Exterior”. 

Designa el grupo [BASE], abre el menú: “grupo" y activa "desagrupar” (Group: Ungroup) para 
desagruparlo y poder trabajar con los objetos de manera individual. Guarda el archivo. 
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Geometría a A 
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Modificar p33. 
(Modify) a 


Definir transformación 
(Transform Type-In) [F12] 


Aislar Selección 
(Isolate Selection) 
[AIt+Q] 


Modelado 1 


Huecos para el soporte de la bombilla: objetos de composición (Compound Objects) 


Vamos a crear el hueco para insertar el soporte de la bombilla aunque no haría falta ya que quedará 
tapado con el soporte de la bombilla y la bombilla. Es una buena manera de practicar con objetos de 
composición. Crearemos un cilindro para restárselo al cuerpo exterior, difusor y base de la lámpara 
y generar el hueco para el soporte. 


Crea un “cilindro” de “radio” 20 y “altura” 82 mm “primitivas estándares”. Sitúalo en las coor- 
denadas absolutas (0,0) y desplázalo una cantidad en Z (por ejemplo, 28) para que no toque el 
suelo. El primer booleano que realizaremos será el del cuerpo exterior, es decir, crearemos el 
hueco en el cuerpo exterior restándole el cilindro que acabamos de crear. 


Aislar selección 
Selecciona el cilindro y el cuerpo exterior abriendo el cuadro de “seleccionar por nombre” [H]. 


Recuerda que con la tecla [Ctrl] puedes seleccionar varios objetos que no estén situados contiguos 
en la lista y con la tecla [Alt] puedes restar a la selección. 


Con ambos objetos seleccionados, sitúa el cursor sobre ellos en cualquier visor y abre el menú 
contextual de la selección. Pulsa sobre “aislar selección” (Isolate Selection), al principio de las 
opciones del menú quad en el grupo “presentación” Tambien se puede aislar una selección 
mediante las teclas [Alt+Q]. 


Esta opción de presentación permite aislar los objetos seleccionados del resto de los objetos mo- 
mentáneamente mientras estás ejecutando alguna acción, sin tener que ocultar el resto de los obje- 
tos. Impide seleccionar otros objetos mientras se trabaja en uno determinado. Asimismo, reduce la 
sobrecarga que puede ocasionar la visualización de otros objetos en el visor 


Al haber activado el modo aislamiento desaparecen todos los objetos 
no seleccionados y se muestra un cuadro de aviso: “aviso: selección ais- 
lada” (Warning: Isolate Selection) en amarillo. 


(5 Warning; isolated Sel... E 


Este cuadro te está avisando que estás en el modo “aislamiento”. Mueve el cuadro a algún sitio que 
no moleste teniendo cuidado de no pinchar sobre la zona amarilla “salir del modo aislamiento” (Exit 
Isolation Mode). Cuando quieras salir del “modo aislamiento” solo tienes que pinchar en cualquier 
parte central de dicho cuadro y no en la cruz de cerrar cuadro. 
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Seleccionar Objeto 
(Select Object) 


Modificar 
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0: Union - Esfera_80 
1: Subtr - Esfera _76 
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Crear 
(Create) 


Geometría 
(Geometry) 


Tome 


Definir transformación 
(Transform Type-In) 
[F12] 


Modificar 
(Modify) 
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Cr 
la! 
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Huecos para el soporte de la bombilla: proBooleano 


Haz clic sobre un lugar vacío en cualquier visor para deseleccionar todo y designa únicamente 
el “Cuerpo Exterior” de la lámpara. Abre el panel modificar, verifica que la operación marcada 
sea “substracción”, pulsa sobre el botón "empezar a designar" (Start Picking) y haz clic sobre 
el cilindro para restárselo. 


No hemos creado un nuevo objeto proBooleano sino que hemos modificado el que habíamos creado 
a partir de las esferas de radios 80 y 76 restando el nuevo cilindro. 


El cuerpo exterior está terminado, pero tenemos que restar el cilindro también al difusor y a 
la esfera de la base. En lugar de crear un nuevo cilindro, debes extraerlo del cuerpo exterior. 
Con el “cuerpo exterior” todavía seleccionado, en “modificar”, en el grupo "operaciones de 
sub-objetos" (Sub-Objects Operations), marca el cilindro (1:Subtr - Cylinder01), comprueba 
que esté marcada la opción “copia” y pulsa sobre "extraer selección" (Extract Selected). 

Una vez recuperado el cilindro, sal del “modo aislamiento” haciendo clic sobre el área amarillo 
del cuadro. Guarda o reten la escena. 


Ahora debemos crear el hueco del soporte en la esfera de la base y en el difusor. Ahora bien, ni el 
difusor ni la esfera son proBooleanos. La esfera con lo que modelamos la base es una primitiva están- 
dar y el difusor es un booleano. Por tanto, debes crear dos nuevos objetos proBooleanos. 


Crea dos proBooleanos nuevos para el “Difusor” y la "Esfera Base". Empieza por la base, repite 
el mismo proceso que seguimos para crear el cuerpo exterior y recuerda que puedes ayudarte 
con la herramienta “aislar la selección”. Una vez restado el cilindro a la esfera, recupera el 
cilindro original desde el panel modificar para utilizarlo con el "difusor". Guarda la escena una 
vez creados los dos proBooleanos. 


Ten mucho cuidado de realizar el proBooleano desde el panel crear y no desde modificar. La extrac- 
ción del cilindro solo se podrá realizar desde modificar. 


Moldura de la lámpara: toroide 


Selecciona todos los objetos del escena [Ctrl+A] y congélalos. 

La moldura que une la parte superior de la lámpara con la base la rea- 
lizaremos con otra primitiva estándar, en concreto, con un “toroide” 
(Torus). Accede al panel “crear: geometría: primitivas estándares: toroide” 


[AO 
¡CRETES* 
[standard Primitives Y 


(Create: Geometry: Standard primitives: Torus). En el visor “superior” crea 
un toro cualquiera (primero se determina el radio 1 y luego el radio 2). 

Con “seleccionar y mover” activado, mueve el toro a las coordenadas abso- 
lutas (0,0,75). En el panel “modificar” define el radio 1 en 30 mm y el radio 2 
en 1mm. Nómbralo “Moldura” y cambia el color para que coincida con el de 
la lámpara. Descongela todos los objetos para después ocultarlos y tener 
la escena vacía temporalmente. 


Soporte bombilla: tubos y toroides 


Ahora realizaremos el soporte de la bombilla apoyado en el suelo (para luego 
situarlo a la cota Z 28, exclusivamente con primitivas. Si observas el detalle 
del soporte, comprobarás que el soporte está compuesto por tres tubos y 
dos toroides. 
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Crear 
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Geometría 
(Geometry) 


Modificar 
(Modify) 


Definir transformación 
(Transform Type-In) 
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Guardar archivo 
(Save File) 


Seleccionar y Mover 
(Select and Move) [W] 


Definir transformación 
(Transform Type-In) 
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TUBO 1 


Base de tubo: (0,0,28)* 
Radio 1 (exterior): 20 mm 
Radio 2 (interior): 12 mm 


TUBO 2 


Base de tubo: (0,0,86)* o el 
centro de la base superior del 
Tubo 1 


TUBO 3 


Base de tubo: (0,0,79)* 
Radio 1 (exterior): 24 
Radio 2 (interior): 20 


Altura: 58 mm Radio 1 (exterior): 18 Altura: 4 
Radio 2 (interior): 12 
Altura: 24 
TOROIDE 1 TOROIDE 2 
Centro: (0,0,81*) Centro: (0,0,88*) 
Radio 1: 24 Radio 1: 17 *Las coordenadas son 
Radio 2: 2 Radio 2: 2 absolutas 


En el panel “crear: geometría: primitivas estándares" marca "tubo” (Create: Geometry: 
Standard Primitives: Tube) y crea un tubo en el visor “superior”. 

Desde “modificar” nómbralo como “Tubo 1” y define el "radio 1" en 20 mm, el "radio 2"en 2 
mm y la “altura” (Height) en 58 mm. Mueve el tubo a las coordenadas absolutas (0,0,0). 

Crea otro “Tubo 2” sobre el anterior (0,0,58) de altura 24 mm, radio 1 de 17 mm y radio 2 de 12 
mm. Copia unos de los dos tubos o crea otro nuevo “Tubo 3” y modifica el radio 1 a 24 mm, el 
radio 2 a 20 mm y una altura de 4 mm. Muévelo a una altura de 51 mm del suelo. 

Desde el panel “crear: geometría: primitivas estándares: toro” (Create: Geometry: Standard 
Primitives: Torus) crea un “toro” de radio 1:17 mm); radio 2: 2 mm situado en el (0,0,60). Crea 
un “Toro 2”, situado en a 53 mm del suelo y radio 1 (exterior) de 24 mm. 

Selecciona los tres tubos y los dos toroides y crea un grupo [SOPORTE BOMBILLA]. Cambia el 
color del grupo a un gris claro y guarda la escena. 


No nos interesa crear un objeto de composición con el soporte de la bombilla. Es mejor crear un 
grupo con todos los objetos por si quisiéramos cambiar algún parámetro. 


Definir transformaciones en modo relativo 


El soporte de la bombilla lo hemos creado sobre el suelo y lo debemos desplazar 28 mm sobre el eje 
Z. En este caso, utilizaremos el desfase en pantalla. 


Activa “seleccionar y mover”, marca el [SOPORTE BOMBILLA] en cualquiera de las vistas de al- 
zado (anterior o izquierdo). Sitúa el cursor sobre la herramienta “seleccionar y mover” y abre 
las coordenadas de movimiento con el botón derecho del ratón o [F12]. 


En la columna del modo absoluto, la coordenadas que aparecen (0,069) definen la posición 
del pivote del grupo. Si quisieramos cambiar la posición en el modo absoluto tendríamos que 
cambiar el valor de la coordenada en Z (69+28). Si observas el pivote del grupo, al estar activo 
el visor frontal, el eje Z del pivote se ha convertido en el eje Y de esa vista (local). 

La columna de la derecha “desfase: pantalla” (Offset: Screen) del cuadro de diálogo nos mues- 
tra el desfase relativo para la vista actual (todas las casillas con valor 0). Como queremos 
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Modificar 
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Crear 
(Create) 
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 Hose 


ej: 


Modificar 
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Seleccionar y Mover 


(Select and Move) [W] 3 


Guardar archivo 
(Save File) 


Modelado 1 


moverlo 28 mm hacia arriba, debemos rellenar la casilla correspondiente a la y= 28 pulsando 
[Intro]. El [SOPORTE BOMBILLA] se moverá 28 mm hacia arriba (sentido positivo) aunque la 
casilla de y (desfase en pantalla) vuelva a O. Comprueba que la casilla Z absoluta se ha actuali- 
zado (96) Cierra el cuadro y vuelve a guardar la escena. 


Bombilla y casquillo 


Crea una esfera de “radio” 30 mm, “hemisferio” 0,125 y nómbrala “Bombilla”. Sitúala en su 
posición correcta utilizando el desfase en pantalla en el cuadro "definir transformación". 
Crea un cilindro de radio 12, altura 24 situado en las coordenadas absolutas (0,0,94) y nóm- 
bralo “Casquillo 1”. Ocúltalo ya que lo vamos a realizar utilizando otro tipo de objeto. Guarda 
la escena. 


Casquillo con la primitiva extendida "manguera" (Hose) 


Realizaremos un segundo casquillo de la bombilla usando el objeto “man- 
guera” dentro de “primitivas extendidas”. En el panel “crear: geometría" 
despliega el menú tipo de objetos, marca "primitivas extendidas” (Create: 
Geometry: Extended Primitives) y haz clic sobre “manguera” (Hose). 


Eja210/217 
[JE] S Es Q. E 


La manguera es similar a un muelle, aunque no tiene propiedades dinámicas. | 
Puedes especificar el diámetro y la longitud global de la manguera, el número 


de vueltas, y el diámetro y la forma de su "alambre". 


En el visor “superior” crea una “manguera” cualquier. Con la “manguera” 
seleccionada, accede al panel “modificar”, nómbrala “Casquillo_manguera” 
y cambia los siguientes parámetros: 


Parámetros manguera (Free Hose Parameters) 


Altura Height 24 

Parámetros comunes manguera 

(Common Hose Parameters) 

Inicios Starts 0% 

Fines Ends 100% 

Ciclos Cycles 10 

Diámetro Diameter -10% 

Forma de la manguera (Hose Shape) 

Manguera circular Round Hose 

Diámetro Diameter 24 

Lados Sides 12 
Mueve el “Casquillo 2” a su posición correcta (0,0,94) utilizando cualquiera 
de los modos que has aprendido a lo largo de este tutorial. Abre el panel 
“presentación”, “descongela” y “muestra” todo excepto el “Casquillo 1”. La 


lámpara está finalizada. Guarda el archivo. 


Soporte de la bombilla mediante splines editables 


Para realizar el soporte de la bombilla mediante este método conviene estar familiarizado con las 
“splines editables” que se ven en los dos siguientes tutoriales dedicados a modelado. En lugar de 
realizar el modelado partiendo de objetos tridimensionales, trazaremos la sección del soporte me- 
diante “splines” y luego le aplicaremos el modificador “torno” (Lathe) para darle volumen. 


Despliega el panel “presentación”, oculta todos los objetos y maximiza el visor “anterior” 
(Front). Guarda la escena con el nombre "Eclisse_ MODELADOSPLINES.MAX" 
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Y Bs 


Trazado de la sección mediante líneas y arcos 


p% 


Selecciona el comando “línea” (Line) en el panel “crear: formas: spli- 


Vértice 0 | 
nes” (Create: Shapes: Splines) abriendo la sección “entradas de tecla- e Tela 
do” (Keyboard Entry). Introduce sucesivamente las siguientes parejas sa laa 


de valores X, Y, activando “añadir punto” (Add Point) tras cada una: 
(0,0) (8,0) (8,51) (12,51) (12,55) (8,55) (8,58) (5,58) (5,62) (5,82) (0,82) 
y termina con “cerrar”. 

Sitúa el ratón sobre la línea y activa el menú quad/contextual de la se- 
lección. En el menú designa “propiedades” (Properties) y activa la op- 
ción “marcas de vértice” (Vertex Ticks) en la sección “propiedades de 
presentación” (Display Properties) a la izquierda del cuadro. Pulsa OK. 
Para crear los arcos que faltan, activa los “ajustes 2d” y define “vértice” 
y “punto medio” en la configuración de ajustes. 

En el nivel “formas” (Shapes) de “crear” selecciona “arco” (Arc). En 
“método de creación” elige “centro-fin-fin” (Center-End-End). Acerca 
el cursor a uno de los arcos y haz clic sobre el centro, arrastrando sin 
soltar hasta uno de los extremos y suelta el botón izquierdo del ratón. Haz clic sobre el otro 
extremo del arco. Crea de la misma manera el otro arco. Una vez realizados los arcos, desactiva 
los “ajustes 2d”. 

Selecciona la “Line01”, en el pane 
na los segmentos que hacen de diámetros de los arcos y suprímelos. Sal del nive 
segmento” y “asocia” (Attach) los dos arcos a toda la spline. 

Abre el nivel “subobjeto: vértice” y marca mediante un marco rectangular los vértices inter- 
sección entre la spline y los arcos. Busca en el mismo “modificar” la opción “soldar” (Weld) 
para soldarlos y convertirlos en un único vértice. Una vez soldados todos los vértices y la sec- 
ción esté cerrada, sal del nivel subobjeto “vértice”. 


3(8,51) 18 |51 


4(12,51) | 12 | 51 


5(12,55) | 12 | 55 


6(8,55) 18 | 55 


7(8,58) 18 | 58 


8(5,58) |5 |58 


9(562) |5 |62 


10(5,82) |5 | 82 


11(0,82) | 0 | 82 


Cerrar 0 0 


y“ 


modificar” abre el nivel de “subobjeto segmento” y desig- 
| “subobjeto: 


Modificador “torno” (Lathe) 


En el panel de comandos abre el panel “jerarquía” (Hierarchy). Selecciona “transformar sólo 
pivote” (Affect Pivot Only) y desplaza el pivote a la coordenada absoluta en X: - 12 mm y des- 
activa “transformar sólo pivote” (Affect Pivot Only). Desactiva las “marcas de vértice” 
(Vertex Ticks) de la sección a través de las propiedades del objeto. Nombra la línea como “So- 
porte_Splines”. 

Con la sección seleccionada abre el panel “modificar”, despliega la “lista de modificadores” y 
selecciona de la lista el modificador “torno” (Lathe). 


| ““ 
El modificador "torno" (Lathe) crea un objeto 3D rotando una forma o una curva NURBS alrededor 
de un eje. 


Mueve el soporte de la bombilla a Z=28. Muestra el resto de los objetos de la lámpara (excepto 
uno de los casquillos y el otro soporte).Guarda el archivo. 
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APLICACIÓN DE MATERIALES BÁSICOS: 
Lámpara Eclisse, Vico Magistretti, 1967. 


1. CONCEPTOS BÁSICOS 
+ Materiales y mapas 
e Editor de materiales 
- Muestras 
- Número de muestras 
- Visualización de muestras 
e Tipos de materiales 
e Adquirir material 
- Visor de materiales/mapas 
- Iconos de materiales/mapas 
2. PARÁMETROS BÁSICOS DEL MATERIAL ESTÁNDAR 
+. Material estándar “Rojo”. Parámetros básicos del material 
+ Nombre del material 
e Tipo de material 
- Visor de materiales/mapas 
- Estándar (Standard) 
e Parámetros básicos del sombreador 
- Tipo de sombreador 
- 2-lados 
e Color luz “difusa” 
- Color ambiental 
- Color especular 
+  Resaltes especulares 
- Sombreador 
- Nivel especular 
- Lustre 
3. ASIGNAR UN MATERIAL A UN OBJETO 
e  Arrastrar muestra de material del editor al objeto de la escena 
+. Asignar a objeto seleccionado 
+ Material directo e indirecto 
+ Hacer copia del material 
+ Poner material en la escena 
4. ELIMINAR MATERIALES DE UNA ESCENA 
+ Restablecer un material en el editor de materiales 
e  MAXScript 
. GEOMETRY.MATERIAL=UNDEFINED 
+ Resetear muestras del editor de materiales 
5. CREACIÓN DE MATERIALES BÁSICOS 
+ Material “Rojo” 
e Material “Negro” 
e Copiar y modificar un material 
e Material “Casquillo” 
- Arrastrar material “Rojo” a una muestra vacía 
- Cambiar el nombre 
- Modificar valores de color “difusa” 
e Material “Blanco” 
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6. GENERACIÓN DE IMAGEN 
- Renderizar visor activo 
e Entorno y luz ambiental 
e Fondo 
- Color del fondo de la representación o render 
*e  lluminación global 
- Color de luz ambiental 
+ Configuración del render 
* Parámetros comunes 
- Salida de tiempo: sencilla 
- Tamaño de salida, definir pixeles 
- Forzar dos lados 
7. RENDERIZACIÓN EN ESTRUCTURA ALÁMBRICA 
e Estructura alámbrica global (escena) 
+ Configuración de render: renderización 
- Forzar estructura alámbrica 
- Grosor de alambre 
e Estructura alámbrica local (objetos) 
e Editor de materiales: muestra de material 
- Parámetros básicos del sombreador 
- Alambre 
- 2-lados 
- Parámetros extendidos del material 
- Grosor de alambre 
8. MATERIALES NO OPACOS 
+ Material estándar “Bombilla” 
+ Nombre del material 
e Activar “fondo” de muestra del material 
e Parámetros básicos del sombreador 
- 2-lados 
+ Propiedad opacidad. 
+ Parámetro básicos del material 
- Opacidad: 0-100 
9. CANAL DE EFECTOS DE UN MATERIAL 
e Editor de materiales 
e Activa muestra de material 
+ Canal de efectos de material 
- Definir número de canal para cada material 
+  Renderizar elementos por separado 
+ Configuración de render: renderizar elementos 
- Añadir: Material 1D 
+  Renderización del visor activo 
- Representación con materiales aplicados 
- Representación según el canal asignado 
+ Guardar imágenes 
10. CAMBIAR COLOR DE LA LAMPARA DESDE PHOTOSHOP 
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Guardar archivo 
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Abre el archivo “Eclisse MODELADO.MAX” y guárdalo en tu espacio de trabajo con el nombre 
“Eclisse_ MATERIALES.MAX”. 


Para realizar este tutorial es necesario haber modelado en 3ds Max la lámpara “Eclisse” de Vico 
Magistretti. 


Conceptos básicos 


Materiales y mapas 

Al trabajar con materiales y texturas en 3ds Max debemos entender la diferencia entre “ma- 
terial” y “mapa”. Los materiales son atributos de superficie asignados a los objetos de una 
escena mientras que los mapas son tramas que conforman los componentes del material. 


Los mapas no se asignan directamente a los objetos sino que afectan a las cualidades del material, 
como son el color, volumen, transparencia, reflectividad etc. 


Hay diferentes tipos de materiales y mapas según el uso que se le 
quiera dar. Los materiales y mapas se gestionan desde “editor de ma- 
teriales” (Material Editor) al que se accede a través de la tecla [M] o a 
través de su icono correspondiente en la barra de herramientas 
“principal”. 

Abre el “editor de materiales” y haz clic con el botón derecho del ratón sobre una esfera cual- 
quiera de material para desplegar el menú contextual de las muestras. Puedes elegir entre una 
visualización de 2x3 (6), 5x3 (15) o 6x4 (24) muestras de material. Marca la opción 5x3. 


No existe límite al número de materiales que puedes asignar a un escena. No obstante, en el “editor 
de materiales” sólo podrás visualizar 24 materiales al mismo tiempo. 


En el editor, justo debajo de las muestras, pulsa sobre el primer icono 
“adquirir material” (Get Material) 2 para abrir el “visor de materiales 
y mapas” (Material/Map Browser) y poder ver todos los materiales y 
mapas de tu configuración de 3ds Max. El cuadro está dividido en dos 
columnas. La columna de la izquierda, de color gris nos permite filtrar 
y buscar desde sitios distintos los materiales y los mapas. La parte de- 
recha nos permite seleccionar diferentes tipos de materiales y mapas. 


En el visor de materiales y mapas, los materiales se representan mediante 
esferas y los mapas mediante paralelepípedos 


Cierra el explorador pero mantén abierto el “editor de materiales”. 
Material tipo “estándar” 


Material “Rojo”. Parámetros básicos del material estándar 
En el editor de materiales, selecciona la primera esfera o muestra de > 2% 22000 
material y cambia el nombre predeterminado “01-Default” por “Rojo”. mm 


de malerialimaga — de matenalmap 
Al igual que todos los objetos, en 3ds Max es muy importante que se nom- 
bren todo los materiales. 


A la derecha del nombre del material tienes un botón que indica el tipo de material que se 
está utilizando. Por defecto, todos los materiales que aparecen en el “editor de materiales” 
son tipo “estándar” (Standard). Si pulsas sobre el botón que indica el tipo de material se abrirá 
de nuevo el “visor de materiales/mapas” con una lista en donde se muestran solo los “tipos de 
materiales” (los mapas ya no aparecen) por si se quisiera cambiar el tipo de material. 


El material tipo “estándar” (Standard) es el predeterminado en las ranuras de muestra del editor de 
materiales. El “estándar” es el tipo que se utiliza con más frecuencia. En este tutorial sólo vamos a 
utilizar materiales estándares pero más adelante aprenderemos a introducir distintos tipos de mate- 
riales de acuerdo con el efecto que se quiera conseguir. El material estándar ofrece una manera muy 
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directa de modelar superficies. En el mundo real, el aspecto de una superficie depende de cómo 
refleja la luz. En 3ds max, un material estándar simula las propiedades reflectantes de una superficie. 
Si no se utilizan mapas, este tipo permite aplicar un único color uniforme a los objetos. Este tutorial 
proporciona una introducción sobre los controles de material estándar, sin incluir el mapeado. 


En la sección “parámetros básicos del  sombreador” 
(Shader Basic Parameters) mantén seleccionado “Blinn” de la lista 
desplegable como el tipo de sombreador. 


El “sombreador” (Shader) define la forma del resalte especular. 


Activa la casilla “2-lados” (2-sided) para que se aplique el material a 
ambos lados del objeto. 


En 3ds Max casi todos los objetos son superficies. Cada una de estas superficies está compuesta 
por caras trianguladas que tienen dos lados, el lado anterior y posterior. Si no activamos la opción 
2-lados (2-sided), el material solo se aplicará en uno de los lados de la superficie y puede que no se 
visualice en la representación. 


Color de la luz “difusa” 

Haz clic en la muestra de color gris a la derecha de la palabra “difusa” (Diffuse) y selecciona un 
color rojo puro (R255G0BO) tecleando 255 en el indicador del canal rojo (R) y O en los canales 
verde (G) y azul (B) . Observa como el color de la ranura de control refleja los cambios. Haz 
doble clic sobre la muestra de material “rojo” para poder visualizarla aislada y poder agrandarla. 


La propiedad principal de cualquier material es el color de la luz “difusa”. La apariencia básica de 
todo material va a venir determinada por las características que se definan en “difuso”. Cuando des- 
cribimos el color de un objeto en la vida real solemos referirnos a su color difuso. 


Observa como también se ha cambiado a rojo el color del rectángulo 
situado a la derecha de luz “ambiental” (Ambient). Por defecto, el co- 
lor asociado a luz difusa y a luz ambiental están vinculados. Si se quie- 
re hacerlos independientes desactiva el icono en forma de C situado 
a la izquierda entre ambiental y difuso. El color de la luz “especular” 
(Specular) se suele definir en blanco o casi blanco por lo que deja el 
color predefinido. 


El color asociado a la luz difusa es el color propiamente dicho emitido por 
el objeto cuando recibe luz difusa, que es la generada por cualquier foco, 
excepto la que incide casi perpendicularmente a la superficie (luz especu- 
lar) y la luz ambiental. 


Cambia los valores de la sección ”resaltes especulares” 
(Specular Highlights). Define un valor de 80 para el “nivel especular” 
(Specular Level) y 75 para el “lustre” (Glossiness). 


Los parámetros de la sección “resaltes especulares” sólo serán visibles en la escena cuando se hayan 
aplicado luces a la escena. Un resalte especular es la luz dispersándose por la superficie, basándose 
en la configuración molecular del material y las condiciones de la superficie. Podemos definir el 
“color especular” generalmente blanco, el “nivel especular” es el brillo del resalte; el “lustre” corres- 
ponde al tamaño del resalte y el “tipo de sombreador” que determina la forma de resalte. 


Asignar un material del editor a un objeto de la escena 


En primer lugar, aplicaremos el material “Rojo” al cuerpo exterior y base de la lámpara (objetos 
de la escena). 


Arrastrar muestra de material del editor al objeto de la escena 


La asignación de materiales se puede hacer de dos maneras diferentes dependiendo de si el objeto 
al que se quiere aplicar el material está seleccionado o no lo está. 
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Minimiza el editor y comprueba que en la escena no haya ningún objeto seleccionado. Maxi- 
miza “editor de materiales” y arrastra la muestra del material “Rojo” sobre el “Cuerpo_Exterior” 
de la lámpara en cualquiera de los visores. Comprueba en la escena como se ha aplicado el 
material “rojo” al cuerpo exterior de la lámpara. 


Asignar material desde el editor a un objeto seleccionado 
Vuelve a la escena, selecciona la “Esfera_Base” de la lámpara. En el ¡y Epusiaiioia mo 
“editor de materiales” haz clic sobre el icono “asignar material a la _ 
selección” (Assign Material to Selection), situado en los iconos hori- = Frans Enea 
zontales debajo de las muestras. 


Si en la escena no hay ningún objeto seleccionado el icono “asignar mate- A MS | 
rial a la selección” no está disponible. 


Cuando se asigna un material a un objeto o una selección, este material se convierte en un 
material directo (su ranura de muestra se visualiza con corchetes blancos en las esquinas). 


Al cambiar las propiedades de un material directo, la escena se actualiza inmediatamente para re- 
flejar todos los cambios efectuados en la muestra. Los cambios realizados en la configuración del 
material se transmiten instantáneamente a todos los objetos de la escena con ese material aplicado, 
no sólo los objetos de la selección actual, sin necesidad de regenerar ni actualizar. 


Cambia el color asociado a la propiedad “difusa” del material “rojo”, por ejemplo a un azul 
puro (ROGOB255) y verifica que los objetos con ese material han cambiado de aspecto en la 
escena. 

No te preocupes por el color azul del material y asigna el material “Rojo” a la moldura de la 
lámpara de la lámpara de cualquiera de las dos maneras aprendidas. Guarda cambios. 


Material directo e indirecto 

Al haber asignado el material “Rojo” a un objeto de la escena hemos 
convertido a dicho material en un material directo. Las esquinas ma- 
tadas de la ranura de muestra nos indica que el material es directo. 


E 


E 
El 
O 
a 
2 
3 
3 
3 


Un material directo es un material calcado tanto en la escena como en el 
editor de materiales. Cuando se asigna un material desde un objeto, dicho 
material es directo. Todos los cambios que se efectúen en el material di- 
recto se reflejarán en la escena con independencia del material aplicado. 


Imagina que queremos editar un material sin modificar la escena. Ac- 
tiva la muestra del material “Rojo” y pulsa sobre el icono “ hacer copia 
del material” (Make Material Copy) situado debajo de las muestras. 
Al hacer una copia del material conseguimos que la copia no sea direc- 
ta y por tanto poder editarlo sin que los cambios se transmitan a la 
escena. Aunque este procedimiento no es tan inmediato como la mo- 
dificación de uno directo puede evitar cambios accidentales o inespe- 
rados en los materiales de la escena. Verifica que la copia del material 
es indirecto ya que la ranura de muestra no presenta los triangulos 
blancos en las esquinas. Define de nuevo el color difuso del material 
en rojo (R255G0BO). En cualquiera de los visores observa que el mate- 
rial se sigue visualizando en azul ya que los cambios se han realizado 
en la muestra indirecta del material. 

En la barra de herramientas del editor de materiales, presiona el icono “poner material en la 
escena” (Put Material to Scene) para convertir de nuevo el material “Rojo” en directo y que los 
objetos de la escena se actualicen. 


pe 


El botón “poner material” está disponible sólo cuando (1) el material de la ranura de muestra activa 
tiene el mismo nombre que un material de una escena y (2) el material de la ranura de muestra 
activa no es directo. 
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Crea un nuevo material “Negro” en la segunda esfera (Material £2) de la misma manera que 
has creado el “Rojo” pero variando el valor del color asociado a luz difusa (R25 G25 B25). No 
olvides nombrar el material y activar la casilla 2-lados. Introduce para los resaltes especulares 
los mismos valores del material “Rojo”. Asigna el material de color negro a la “Tapa_Base”. 


Eliminar materiales 


Restablecer un material en el editor de materiales 

Abre el editor de materiales y activa la ranura de muestra del material “Negro”. Presiona el 
icono “restablecer map/mat predeterminado” (Reset Map/Mtl Default Settings) de la barra de 
herramientas del editor. Como el material está asignado a un objeto de la escena te aparece 
un cuadro de aviso con dos opciones. Activa la primera opción para que el restablecimiento 
del material predeterminado afecta tanto a la escena como a la muestra del editor de mate- 
riales. 


y“ 


Aunque pueda parecerlo, no hemos eliminado el material asiganado a la escena. Lo único que hemos 
hecho es volver a definir el material “negro” con los valores predeterminados del material estándar. 


En 3ds Max no se pueden eliminar fácilmente los materiales. Una vez que has aplicado a 
un objeto un material determinado, no podrás borrarlo de manera automática. Si se quiere 
cambiar el material de un objeto debes aplicar un nuevo material al objeto pero no puedes 
eliminarlo. 


En algunas ocasiones cuando importamos objetos o escenas de otros programas como Rhinocheros 
o Autocad a 3ds Max, se importan con un material “global” de color gris que puede resultar poco 
eficaz para seguir trabajando en la escena. 


MaxScript 
En algún momento nos puede interesar trabajar con colores del objeto y no con materiales. 
Para poder eliminar la totalidad de los materiales de una escena debemos utilizar el Maxscript. 


MAXScript es el lenguaje de generación de guiones interno de 3ds max. El lenguaje MAXScript está 
diseñado expresamente como complemento del programa. Igual que él, está orientado a los objetos, 
y cuenta con diversas funciones y características especiales que reproducen conceptos de alto nivel 
en la interfaz de usuario del programa. Ello incluye contextos de sistemas de coordenadas, un modo 
de animación con generación automática de keyframes y acceso a los objetos de la escena median- 
te rutas de acceso jerárquicas equivalentes a la jerarquía de objetos del programa. La sencillez de 
la sintaxis permite que lo utilicen usuarios no programadores, ya que sus normas de puntuación y 
formato mínimas son muy simples. 


Sitúa el ratón la linea de comandos (MaxScript) situado en la esquina inferior izquierda de la 
pantalla de 3ds Max y escribe GEOMETRY.MATERIAL=UNDEFINED y pulsa [Enter]. 


E [robjetse A ES x] e] z] Grid =10,0 
[ GEOMETRY. MATERIAL=UNDEFINED [Rendering Time 0:00:00 [0 [ add Tme Tag 


1% 


De esta manera se han eliminado todos los materiales de la escena. Abre el “editor de mate- 
riales” con la tecla [M], despliega el menú “utilidades” del editor de materiales y selecciona 
“resetear muestras del editor de materiales” (Utilities: Reset Material Editor Slots) para lim- 


piar los materiales eliminados. 


Creación de materiales básicos 


»” u 


Crea de nuevo el material “rojo” con un rojo puro en el color de la luz “difusa”, “nivel especu- 
lar” (Specular Level) 80 y “lustre” (Glossiness) 75. No olvides nombrar el material y activar la 
casilla 2-lados y aplícalo a los elementos de la lámpara de color rojo. 

Crea un material “Negro” en la segunda esfera (Material £2) de la misma manera que has crea- 
do el “Rojo” pero variando el valor del color asociado a luz difusa (R25 G25 B25). No olvides 
nombrar el material y activar la casilla 2-lados. Introduce los mismos valores para los resaltes 
especulares. Asigna el material de color negro a la “Tapa_Base”. 


O María Fullaondo y Fernando Valderrama Lámpara Eclisse: Vico Magistretti 


CURSO DE 3DS MAX PARA ARQUITECTOS 27 


Editor de Materiales ¿7 

(Material Editor) [M] a 
Asignar Material (Ej 

ala Selección 4 


Hacer copia del material a 
(Make Material Copy ) 


Conmutador Min/Máx. 
(Maximize Viewport 
Toggle) [Alt+W] 


Producción de Render ey 


(Render Producition) [F9] 


Entorno 
(Environment) [8] 


Producción de Render ka) 
(Render Producition) [F9] 


Configuración Render [y%a 
(Render Setup) [F10] 


Materiales 01 


Copiar y modificar un material 

Ahora realizaremos el material “Casquillo” copiando y modificando uno de los materiales ya 
realizados. Arrastra el material “Rojo” a una esfera vacía y cambia inmediatamente el nombre 
del material por “Casquillo”. De esta manera, solamente tienes que cambiar el color asociado a 
la luz difusa (R250 G250 B250) ya que el resto de los parámetros son los mismos. También 
puedes utilizar la herramienta “hacer copia del material” (Make Material Copy) . Asigna el 
material al casquillo de la bombilla. 


Es muy importante que no se olvide cambiar el nombre del material siempre que se cree una copia. 
Piensa que se van a realizar cambios en el material. Si no se cambia el nombre del material, tendrás 
dos materiales con el mismo nombre pero con propiedades distintas. 


Crea el material “Blanco” copiando otro material ya definido y variando 
el valor del color asociado a luz difusa (R240 G240 B240). Asigna el ma- 
terial “Blanco” al difusor y al soporte de la bombilla. Renderiza y guarda 
cambios en la escena. 


En 3ds Max no conviene asignar blancos puros ya que al aplicar luces la 
escena puede quemarse. 


Generación de imagen 


y“ 


Activa y maximiza el visor “perspectiva”. Cierra el “editor de materiales” y renderiza el visor 
“perspectiva” pulsando sobre el icono “producción de render” (Render Production) de la barra 
de herramientas principal o la tecla [F9]. Cierra el render una vez hayas visualizado la imagen. 


O 


Puede ocurrir que al pulsar la tecla [F9] para renderizar la escena, en lugar 
de renderizarse el visor activo se renderice otro visor. Si ocurriera esto, 
renderiza primero a través del icono “producción de render” en la ba- 
rra de herramientas principal y después a través de la tecla [F9] para solu- 
cionarlo. 


Entorno y luz ambiental 

El color de fondo del render está predeterminado en negro. Para cambiarlo a blanco, seleccio- 
na el menú “renderización: entorno: entorno y efectos: fondo” 
(Rendering: Environment: Environment and Effects: Background) o la tecla [8]. Pulsa sobre la 
muestra de color negra debajo de “fondo” (Background) y cámbialo a blanco. Cierra y vuelve 
a renderizar %, 

En el apartado “iluminación global” (Global Lighting) cambia el color 
de la luz “ambiental” (Ambient) de negro a blanco. Observa en el visor 
perspectiva como la imagen se muestra quemada y plana. No se debe 
cambiar este valor. Elimina la luz ambiental volviendo el color a un gris 
15 casi negro. 


La luz ambiental es una luz general, no direccional, sin contrastes y sin sombras. Debe estar definida 
en negro o casi negro. 


Configuración del render 
Despliega el cuadro de diálogo de “configuración del render” (Render Setup) pulsando sobre 
el icono correspondiente situado en la barra de herramientas principal. 


pa 


Otra manera de abrir el cuadro de las opciones de 
Setup” o tecla [F10]. 


render” es través del menú “Rendering: Render 


En la lengúeta “común” (Common), comprueba en el grupo “salida de tiempo” (Time Output) 
que esté activada la opción “sencillo” (Single). 


El grupo “salida de tiempo” (Time Output) determina los fotogramas que se desea renderizar. Como 
no estamos realizando una animación, solo queremos renderizar el fotograma actual por lo que debe 
estar activada la opción “sencilla” (Single). 
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Dentro de la sección “tamaño de salida” (Output Size) define una imagen predefinida de 640 x 
480 pixeles. Un poco más abajo del mismo cuadro, en la sección “opciones” (Options) activa la 
casilla “forzar 2 lados” (Force 2-Sided). 


po 


Al crear el material “rojo” se había activado la opción 2-lados (2-sided) en 
los parámetros básicos del material para que el material se aplicase a los 
dos lados del objeto. Si se activa la casilla “forzar 2 lados” en las opciones 
de la configuración del render determinamos globalmente que se rende- 
ricen los dos lados de todos los objetos de la escena. 


Pulsa sobre el botón “render” situado en la parte inferior del cuadro 
y cierra el cuadro. A partir de ahora, genera una imagen cada vez que 
desees comprobar el efecto de los cambios en materiales y luces, en 
cualquiera de las vistas activas, pulsando simplemente sobre el icono 
“producción de render” (Render Production) o [F9]. Cierra el render. 


Es importante que renderices con frecuencia. Debes tener en cuenta que 
lo que se muestra en los visores es sólo una aproximación a lo que real- 
mente aparece en la imagen generada. 


Renderización en estructura alámbrica 


Estructura alámbrica global (escena) 

Abre de nuevo la configuración de render a través del menú “renderización: render” 
(Rendering: Render) o pulsa [F10]. Selecciona la lengúeta “renderización” (Renderer) junto 
a la de “común”. En la zona superior del grupo “renderizador detallado predeterminado” 
(Default Scanline Renderer) activa la casilla “forzar repres. alámbrica” (Force Wireframe). 


Con esta opción todos los objetos de la escena se renderizaran en estructura alámbrica (tanto las 
aristas vistas como las ocultas) en el color que hayamos definido como “difuso” en cada de uno los 
materiales de los objetos de la escena o en el color de los objetos si no tuvieran aplicado ningún 
material. 


El grosor de la estructura alámbrica se puede definir en la casilla “grosor de alambre” 
(Wire Thickness) cambiando el valor predeterminado de 1 pixel. Renderiza “perspectiva” con 
un grosor de alambre igual a 1 pixel. Prueba a renderizar con algún otro grosor. 


En 3ds Max cuando no se sabe bien que efecto produce un parámetro, conviene exagerar los valores 
introducidos para visualizar mejor el resultado. 


Una vez hayas comprobado en la imagen generada la estructura alámbrica de todos los ob- 
jetos de la escena, desactiva la opción “forzar estructura alámbrica” en la configuración del 
render [F10] y poder seguir trabajando. 


Estructura alámbrica local (objetos) 


Hemos visto como renderizar la totalidad de los objetos de una escena en estructura alámbrica pero 
3ds Max también permite renderizar en alámbrica determinados objetos de la escena mediante la 
aplicación de materiales a dichos objetos. 


Abre “editor de materiales” (Material Editor) haciendo clic sobre el botón de la barra principal 
o pulsa la tecla [M]. Selecciona el material “Rojo” que habíamos creado antes. En la persiana 
“parámetros básicos del sombreador” (Shader Basic Parameters) activa la casilla “alambre” 
(Wire). Observa como en el visor “perspectiva”, el material se ha actualizado. 
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Para cambiar el grosor del alambre, debes abrir la persiana “parámetros extendidos” 
(Extended Parameters) en el mismo editor. En la zona derecha encontrarás una sección “alam- 
bre” (Wire) con una casilla “tamaño” (Size) para modificar el grosor en pixeles o en las unida- 
des de trabajo. Renderiza “2. 

Maximiza el editor de nuevo, desactiva la casilla “2-lados” del material y vuelve a renderizar 
para observar los cambios si los hubiera. 


Como habíamos activado la opción “forzar 2 lados” en la configuración del render, no se apreciará 
ningún cambio. 


A AAAAÁAÁÁÓÁAKÁA 
E o LE 


Pulsa la tecla [F10], desactiva la opción “forzar 2 lados”y vuelve a generar una imagen. Una vez 
hayas observado el resultado, deja el material como al principio, desactiva la casilla alambre y 
activa 2-lados. Guarda la escena. 


Materiales no opacos 


Material estándar “Bombilla” 

Vamos a realizar una material semi-transparente cambiando la “opa- 
cidad” del material para asignárselo a la bombilla de la lámpara. En 
el “editor de materiales” nombra una muestra vacía con el nombre 
“Bombilla”. Activa la casilla “2-lados” y la casilla “fondo” (Background) 
en los iconos verticales, a la derecha de las muestras. Aisla y agranda 
la muestra de material haciendo doble clic sobre ella. 


Al crear materiales transparentes conviene siempre activar la casilla “fon- 
do” (Background) de la muestra del material para poder visualizar los 
efectos de transparencia. El icono está situado en la columna de la dere- 
cha del editor de materiales. 


Cambia el color de la bombilla cambiando el color asociado a luz difu- 
sa a un gris RGB220. Define los valores de la sección”resaltes especu- 
lares” (Specular Highlights). El “nivel especular” (Specular Level) en 70 
y el “lustre” (Glossiness) en 40. 


Propiedad “opacidad” del material 

En “parámetros básicos” (Basic Parameters), a la derecha del color 
especular, disminuye el valor de “opacidad” (Opacity) a 40. Aplica el 
material a la bombilla y renderiza [F9]. Guarda la escena H. 


Canal de efectos de un material 


La lámpara de Vico Magistretti para la firma Artemide está realizada con estructura de metal barniza- 
do con acabado en tres colores: blanco, naranja o gris. En muchas ocasiones cuando generemos una 
imagen en 3ds Max, el render producido va a requerir un cierto trabajo de post-produción en otros 
programas de tratamiento de imagen como puede ser Adobe Photoshop. 
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Editor de Materiales 
(Material Editor) [M] 

1D del Canal del material 
(Material ID Channel) 


Configurar Render 
(Render Set Up). [F10] 


Producción de Render 
(Render Producition) [F9] 


Materiales 01 


[E 


Si queremos generar imágenes de la lámpara en sus acabados originales (naranja-gris -blan- 
co), se podrían crear tres materiales de esos colores y asignárselos y guardar las imágenes. No 
obstante, lo vamos realizar de otra manera que nos permita muchas posibilidades modifican- 
do la imagen en Photoshop. 


Definir canal en el editor de materiales 

Abre el editor de materiales y activa la muestra del material “Rojo”. En las herramientas del 
editor, debajo de las ventanas de muestra localiza el icono desplegable “canal de efectos de 
material” (Material ID Channel). 


p 


Los botones del icono desplegable “canal de efectos de material” marcan un material como destino 
de un efecto de video post o un efecto de renderización, o para almacenarlo con una imagen rende- 
rizada guardada con el formato de archivo RLA o RPF. El valor predeterminado cero (0) indica que no 
se ha asignado ningún canal de efectos de material. 


pe 


Pulsa sobre él hasta que se despliegue y marca el número 1 para el material “rojo”. Activa el 
material “negro” y asigna 2 al canal del material del mismo modo. Asigna sucesivamente ca- 
nales diferentes al resto de materiales aplicados a la escena (blanco=3, casquillo=4, bombilla=5) 


La asignación a un material de un número de canal de efectos distinto de cero, indica al renderizador 
que debe generar un canal de efectos de material que contenga dicho número. Esta información se 
almacena en imágenes sólo si guarda la escena renderizada con formato RLA o RPF. No obstante, los 
datos del canal de efectos están disponibles para los efectos de renderización al renderizar la escena. 


Renderizar elementos por separado 

Cierra el editor y vuelve a la escena. Pulsa [F10] para acceder al cuadro de diálogo del render 
y activa la lengúeta “renderizar elementos” (Render Elements). Pulsa sobre el botón “añadir” 
(Add...) y selecciona de la lista “ID del material” (material 1D). Cierra el cuadro de diálogo para 
volver a la escena. Renderiza [F9]. 


La renderización en elementos permite separar diversa información de la renderización en archivos 
de imagen individuales. Esto puede ser útil cuando se trabaja con algunos programas de proceso de 
imágenes o de efectos especiales. Posteriormente puede efectuar una composición con las renderi- 
zaciones de elementos. 


[S Render Setup: Default Scanline Renderer (a E 


Common | Renderer | 
[Bl 
= Render Elements 
IV Elements Active [Y Display Elements 
CC EE 

Name Enabled Fil... Type ol 


On Off Material ID 


Al renderizar se generan dos imágenes con información diferente en cada una de ellas. La 
primera representación es una imagen con los materiales aplicados y la segunda es la misma 
representación del objeto pero con una serie de colores diferentes según el canal de material 
asignado. 


Esta segunda imagen “material 1D” nos va a permitir realizar selecciones de materiales fácilmente en 
un programa de tratamiento de imagen. Al haber asignado números de ID diferentes a cada mate- 
rial, observa como todo lo que tiene aplicado el mismo material aparece representado en el mismo 
color. Además los colores que con los que se muestra la imagen son muy distintos unos de otros 
(RGBCMYK) para facilitar su selección. 


Guarda ambas imágenes en tu espacio de trabajo pulsando “guardar imagen” (Save Image) 
en el formato que quieras. Nombra la primera imagen como “lámpara 01” mientras que a la 
segunda nómbrala como “lámpara 01_materialID.” Vuelve a guardar la escena y minimiza 3ds 
Max. 
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Materiales 01 


Cambiar el color de la lámpara desde Photoshop 


Abre las dos imágenes que acabas de guardar en Adobe Photoshop. Activa la imagen “lámpara 
01_materiallD”, en el panel capas haz doble clic sobre la capa “fondo” para hacerla editable y 
nómbrala “01_Material ID”. Arrastra la capa “01_Material ID” a la imagen “lámpara 01” situándola 
en su sitio. Guarda la nueva imagen como “Lámpara_COMP.PSD”. Cierra la imagen 01_materia- 
11D” para trabajar solo con la nueva imagen. 

Duplica y oculta la capa “Fondo”. Nombra la copia de fondo con el nombre “01 lámpara”. En 
primer lugar eliminaremos el color de fondo blanco de la imagen. Activa la capa “01_Material 
1D” y con la herramienta varita mágica pulsa en cualquier sitio del fondo de color negro. Con la 
selección activa cambia de capa “01 Lámpara” y corta los pixeles con las teclas [Ctrl+X]. Oculta 
“01 Material ID” para comprobar que el fondo es transparente. 


La capa “01_Material ID” únicamente nos va servir para realizar selecciones más fácilmente, por lo 
que tendrás que ocuparla y mostrarla continuamente. 


Ahora vamos a cambiar a naranja el color de la lámpara. Para ello, debemos seleccionar todo 
aquello que es rojo en la foto original. Muestra y activa de nuevo “01_Material ID”. Con la varita 
mágica haz una selección del color de la lámpara, en nuestro caso verde. Oculta la capa “01_ 
Material ID”, sitúate sobre “01_lámpara” y crea una nueva capa de vacía sobre ella. En la venta- 
na de muestras elige una color naranja, con la selección todavía activa , abre el menú “Edición: 
Rellenar” [Mayus+F5] para rellenar la selección de naranja. Pulsa [Ctrl+D] para deseleccionar. 
Modifica el modo de fusión “Normal” de la capa por “Trama” y cambia el valor de la opacidad 
para obtener una lámpara de color naranja. 

Crea una capa de ajuste “Tono/Saturación” sobre la capa “01_lámpara” y desatura la imagen 


para poder cambiar los colores pero la luminosidad. 


Ejercicio 

Genera una secuencia de imágenes donde se aprecie la rotación del difusor. Guarda tanto las 
imágenes de la lámpara como las del ID del material. Modifica en cada una de ellas el color 
base de la lámpara. 


22222 


Conceptos introducidos 


+ Diferencia entre materiales y mapas. Tipos de materiales. 

+ Editor de materiales. Herramientas del editor de materiales. Muestras. Adquirir ma- 
terial. Visor materiales/mapas. Visualización materiales/mapas 

. Creación de materiales básicos. Parámetros básicos del material estándar. Nombre y 
tipo de material. 

+ Color Luz difusa. Color luz ambiental. 2-lados 

+.  Resaltes especulares. Tipo de sombreador. Lustre. Nivel especular 

+ Asignar material a un objeto. 

+ Eliminar materiales de una escena. 

+ Generación de imagen. Color de fondo de la imagen. Luz ambiental. 

+  Renderización en estructura alámbrica de toda la escena y de objetos aislados. 

. Materiales no opacos. 

+ Canal de efectos de un material 

+ Intercambio de programas. Adobe Photoshop. 
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INICIACIÓN AL MODELADO: 
Silla Paimio, Alvar Aalto, 1932. 


1. PREPARACIÓN 
- Guardar archivo: “SillaPaimio_ MODELADO.MAX” 
+ Unidades 
* Unidades del sistema: centímetros 
+ Unidades de presentación: centímetros 
2. CREACIÓN DE OBJETOS: PANEL FORMAS 
+  Splines editables: poligonales (vértice tipo esquina) 
*e Línea: método de creación 
- Tipo inicial: esquina 
- Tipo intermedio: esquina 
+  Splines editables: suavizada (vértice tipo suavizado) 
*e Línea: método de creación 
- Tipo inicial: suavizado 
- Tipo intermedio: suavizado 
+  Splines editables: bezier (vértice tipo bezier) 
* Línea: método de creación 
- Tipo inicial: esquina 
- Tipo intermedio: bezier 
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e Editar splines 
+ Modificar: subobjetos 
- Vértice 
- Segmento 
- Spline 
3. SPLINES EDITABLES: SECCIÓN PATA DE LA SILLA PAIMIO 
+ Líneas mediante entradas de teclado 
e Línea: panel crear 
- Tipo inicial: esquina 
- Tipo intermedio: esquina 
- Entradas de teclado 
- Añadir punto 
- Cerrar 
4. EDICIÓN DE SPLINES 
+  Renderizado de splines. Parámetros de las splines: renderizable 
* Modificar: renderización 
- Mostrar en render 
- Grosor 
- Renderizar 
+  Renderizado de splines. Modificador “renderizar spline” (Renderable Spline) 
*e Aplicar el modificador “renderizar spline” (Renderable Spline) 
- Mostrar en render 
- Mostrar en visor 
- Grosor 
- Renderizar 
+ Catálogo de modificaciones 
- Ocultar/mostrar el efecto de un modificador 
+ Radios de empalme de la spline pata. Subobjeto vértice. 
+  Subobjeto vértice 
- Selección completa/parcial 
- Geometría: Empalme 


5. OBJETOS DE COMPOSICIÓN: SOLEVADO 
+ Forma yrecorrido: solevado (Loft) 
e  Rectángulo: 2x6 
+ Recorrido (spline “Sección pata 01”) 
+ Crear: geometría: objetos de composición: solevado: “Pata01” 
- Asignar forma 
- Asignar recorrido 
- modificar parámetros de la forma: 6 x 2 cm 
+. Simetría “Pata02” 
- Calco 
- Desfase: 66 cm 
+ Conjuntos de selección 
- (PATAS): Pata01+pata02 
+ Propiedades de objeto 
- Mostrar congelado en gris 
6. IMPORTACIÓN DE AUTOCAD 
+ Dibujo en Autocad 
- Centímetros 
- (0,0,0) 
- Eje_ Asiento: líneas 
- Eje_Pata: Polilinea 
+ Importación de Autocad a 3ds Max 
e Archivo importar 
- 3D Studio Mesh (*.3DS) 
- Autocad Drawing (*.DWG, *.DXF) 
+ Opciones de importación 
* Geometría 
- Escala 
- Reescalar: centímetros 
- Derivar primitivas de AutoCAD por 
- Capa 
- Soldar vértices 
e Capas 
- Seleccionar de la lista 
- Ignorar capas congeladas 
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+ Rotación del dibujo para situarlo sobre el plano vertical 
*e Sistema de coordenadas de referencia 
- Agrupar 
+. Seleccionar y rotar 
- Transformación de rotación 
+ Desplazamiento del dibujo. Ajustes 
+ Conmutador de ajustes 
- Ajustes 3d 
- Ajustes 2,5d 
- Ajustes 2d 
+ Definir tipo de ajustes 
- Ajustar a objetos congelados 
7. MODIFICADOR CARCASA (SHELL). ASIENTO DE LA SILLA (ASIENTO_SHELL) 
+. Soldar vértices: “Layer:Eje_Asiento” 
+  Subobjeto vértice 
- Selección completa/parcial 
- Geometría: soldar 
+  Subobjeto spline 
+  Modificador “extruir”(Extrude) 
- Cantidad: 60 cm 
+  Modificador “carcasa” (Shell) 
- Cantidad exterior: 0.5 cm 
- Cantidad interior: 0.5 cm 
+  Modificador “editar malla poligonal editable” (Edit Poly) 
+ Catálogo de modificaciones 
- Orden de modificaciones 
+  Subobjeto arista 
- Editar arista 
- Conectar 
+  Subobjeto polígono 
- Suprimir 
8. ASIENTO MEDIANTE EDICIÓN DE SPLINES (ASIENTO_SPLINE) 
+ Contorno (Outline). Spline 
+  Subobjeto spline 
- Geometría 
- Contorno 1cm 
+  Modificador “extruir”(Extrude) 
- Cantidad: 60 cm 
+  Cuadrícula automática 
- Caja: activar cuadrícula 
- Mover y copiar 
+ Objeto ProBooleano 
+  Modificador “editar malla” (Edit Poly) 
- Probooleano 
- Substracción 
- Designar 
9. FINALIZACIÓN: ARRIOSTRAMIENTOS 
+ Crear cajas arriostramientos 
- 60x4.5x1cm 
- 60x4.5x1cm 
- 60x8x1cm 
- Mover y rotar 
+ Grupo [SILLA PAIMIO] 
+ Generar y guardar render 
- Formato JPEG (72 PPP) 
10. EXPORTAR E IMPORTAR COMO 3DS 
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Escala desconocida, cotas en cm. 


Patas: espesor 2 cm x ancho 6 cm 
Asiento: espesor 1 cm, ancho 60 cm. 


Coordenadas Vértices: 
Vértice 1 (0,0) 

Vértice 2 (0,47.83) 
Vértice 3 (68.34,50.87) 
Vértice 4 (67.44,25.50) 
Vértice 5 (92.96,0) 
Vértice 1 (0,0) 

Radios de empalme en 3ds Max 
Vértice 1R 5.5 cm 
Vértice 2 R 5.2 cm 
Vértice 3R 5.9 cm 
Vértice 4R 3.0 cm 
Vértice 5 R 18.0 cm 

Arriostramientos 
60x4.5x1cm 
60x4.5x1cm 
60x8x1cm 
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3(68.34,50.87) 


+ 
Empalme 3ds Max Empalme 3ds Max 
5,2 cm 5,9 cm 


Empalme 3ds Max 
+ 3cm 


4(67.44,25.50) 


Empalme 3ds Max 
Empalme 3ds Max 18 cm 


5,5 cm 


4.(67.44,25.50) 
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Preparación 
Abre 3ds Max y nada más empezar guarda el archivo con el nombre “SillaPaimio_MODELADO. 
Guardar archivo 
(Save File) a MAX”. 
Unidades 
System Unit Setu; Za 5 5 ES .z a ” 
e 7 En el menú: “personalizar: establecer unidades: escala de unidades de presentación: métrico” 
T System Unit Scale: 7] a d A > z a A Ñ : s 
1Unt =[1,0 selecciona “centímetros” (Customize: Units Setup: Display Unit Scale: Metric: Centimeters). Ac- 
Epprrmabes tiva “unidades genéricas” (Generic Units). En el apartado “escala de unidades del sistema” 


define “1 unidad = 1 centímetro”. (System Unit Setup: Centimeters). Utiliza siempre el sistema 
de unidades más adecuado al trabajo. 


Resulting Accuracy: [0,000000 1192cm 
CI 


Siempre que quieras cambiar algo de la apariencia del programa, barra de herramientas, unidades, 
visores (IU), deberás acceder el menú “personalizar” (Customize). Si no se activa “unidades genéricas” 
en el cuadro de diálogo de las unidades de presentación todos los parámetros de los objetos (longi- 
tud, anchura, altura, radio etc...) se definirán con una cantidad y a continuación con la unidad (cm. 
m. mm. etc). 


Creación de objetos: panel formas 


Splines editables: poligonales (vértices tipo esquina) 


En este tutorial trabajaremos, sobre todo, con “formas” (Shapes). Las “formas” en 3ds Max son ob- 
jetos bidimensionales (2D) generados a partir de una o varias líneas curvas o rectas situados en el 
panel “crear: formas” (Create: Shapes). 3ds Max incluye tres tipo de formas: splines, curvas Nurbs y 
splines extendidas. Cualquier objeto creado en 3ds Max es inmediatamente modificado o editado. Es 
importante el nombrar de una manera correcta y clara a los objetos para poder reconocerlos fácil- 
mente. 

En el panel de comandos, selecciona la pestaña “crear” (primer nivel), pulsa sobre el icono 


Crear 


(create) “formas” (segundo nivel) y comprueba que estén seleccionadas el Mz oa> 

Pesada O tipo “splines” (tercer nivel) (Create: Shapes: Splines). En ese mismo a A 
O panel, pulsa sobre el comando “línea” (Line), abre la persiana “método A 
de creación” (Creation Method) y activa las opciones “tipo inicial: es- -——Objectiype 


quina” (Initial Type: Corner), “tipo intermedio: esquina” 
(Drag Type: Corner). 

En el visor “anterior” (Front) dibuja una línea quebrada, marcando su- 
cesivos puntos sobre la pantalla. Termina con el botón derecho. Prac- 
tica con varias líneas. Luego bórralas marcándolas y suprimiéndolas. 


Para crear líneas horizontales y verticales mantén presionada la tecla [Ma- 
yús]. Mantén presionada la tecla [Control] para restringir los nuevos puntos 
a incrementos angulares determinados por el valor actual de “ajuste angu- 
lar”. Para saber cuales son los incrementos angulares predeterminados, 
| “conmutador ajuste angular” (Angle Snap Toogle) 


sitúa el ratón sobre e 
en la barra de herramientas “principal” y abre el menú contextual o menú 


Conmutador Ajustes Angular A 
(Angle Snap Toggle) ñM 


£ Smooth 
Quad con el botón derecho del ratón. En la pestaña “opciones: ángulo” € Beder 
(Options: Angle) puedes determinar el incremento del ajuste angular. ¡[Epa 


Splines editables: curvas suavizadas (vértices tipo suavizado) 


1% 


Con “línea” (Line) activado, marca en el panel “crear”, en la sección 

“método de creación” (Creation Method), las opciones “tipo inicial: 

la suavizado” (Initial Type: Smooth), “tipo intermedio: suavizado” 

a] (Drag Type: Smooth). Repite la creación de líneas y observa la 
diferencia. 


Crear 
(Create) 


Y 5 


Este tipo de curvas son uniformes y no ajustables que pasan por el vértice. La cantidad de curvatura 
se define mediante el espaciado de los vértices. 
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Crear 
(Create) 


Formas 
(Shapes) 


(Y 3% 


Conmutador Min/Máx. 
(Maximize Viewport Toggle) 
[Alt+W 


Restricción en eje X 
[FS 


Restricción en eje Y 
[F6 


Restricción en eje Z 
[F7 


Restricción en eje Z 
[F8 


2NRX E 


Seleccionar Objeto 
(Select Object) [mi 
Modificar al 


(Modify) 


Spline editable subobjeto 


+ [14/2/08] 2| 


pa FT 


Modifier List Y 
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Splines editables: curvas bezier (vértices tipo bezier) 


De nuevo con “línea” (Line) activada, cambia en el “método de crea- 
ción” el “tipo inicial: esquina” (Initial Type: Corner) y “tipo intermedio: 
Bézier” (Drag Type: Bezier). En cada punto intermedio, en lugar de 
hacer clic, arrastra el cursor en una dirección determinada antes de 
soltar el botón izquierdo del ratón. Observa que la línea, además de 
pasar por el punto que indicas, se mantiene tangente en la dirección 
marcada y “tira” de la curva en proporción a lo que alejas el cursor. Prueba a indicar la tangen- 
te incluso desde el primer punto, haciendo clic y arrastrando, y a forzar también la dirección 
del último, hasta que tengas un buen control de los puntos por los que pasa y de la dirección 
en que lo hace. 


Las curvas que hemos dibujado así son splines, curvas polinómicas que pasan por puntos predefini- 
dos, con una cierta tangencia (dirección) y una cierta tensión (curvatura). 


Prueba a crear un círculo por cuatro puntos, apoyándote en la cuadrícula e indicando en cada 
punto la dirección vertical u horizontal, según corresponda y “tirando” lo necesario para que 
la curva parezca un círculo. Al final, cuando te pregunté si deseas cerrar la spline dile que si. 
No te preocupes si el círculo no ha salido demasiado bien ya que siempre podremos modificar 
la spline. 

Maximiza el visor donde hayas dibujado el círculo con las teclas [Alt+W/]. Sitúa el cursor entre 
dos iconos en la barra de herramientas “principal” y pulsa el botón derecho del ratón para 
activar el menú contextual de las barras de herramientas. Muestra la barra de herramientas 
“restricciones a ejes” (Axis Constraints) y adósala en el lado izquierdo de la pantalla en vertical. 


Editar splines 


Selecciona la spline circular y abre el panel “modificar”. Para poder realizar cambios en el spli- 
ne con forma de círculo debemos actuar sobre los vértices de la spline. En “modificar”, en 
el catálogo de modificaciones localiza el cuadro donde aparecen las operaciones que hemos 
realizado al objeto seleccionado. En nuestro caso, solo hemos creado la línea por lo que sólo 
aparece “Line” con un [+]a la izquierda. Pulsa sobre el + para que se desplieguen los niveles de 


subobjetos de la spline. + [a/2/0/0/2| 
- ] IT 
En 3ds Max, todos los objetos son editables y se pueden descomponer A 


en subobjetos. Los objetos editables Los objetos editables, como “spline 
editable” (Editable Spline), malla editable (Editable Mesh) y malla poligo- 
nal editable (Editable PolyMesh), son objetos cuya estructura y apariencia 
están dictados por los valores de localización, orientación y escala de x,y, 
z, de cada uno de los subobjetos que conforman los objetos. Una spline 
editable (2d) (Editable Spline) es un objeto editable con tres niveles de 
subobjeto: vértice, segmento y spline. En muchos casos tendremos actuar 
sobre los vértices, segmentos o splines para conseguir el resultado desea- 
do. Según la operación que quieras realizar tendrás que abrir el nivel de 
subobjeto adecuado. 


Con la estructura jerárquica de los subobjetos desplegada, sitúa el ratón sobre “vértice” 
(Vertex) para seleccionar ese nivel. 


También se puede seleccionar un determinado nivel de subobjeto a través de los iconos situados en 
la persiana“selección” (selection). 


En primer lugar comprobaremos que el tipo de vértice creado es de tipo bezier. Marca el vér- 
tice situado en el cuadrante norte del círculo mediante un marco rectangular. Sitúa el cursor 
sobre el vértice seleccionado, abre el menú contextual de la selección y a la izquierda en el 
grupo “herramientas 1” (Tools 1) confirma que el tipo de vértice creado es “bezier”. Cambia el 
tipo de vértice marcando “esquina” (Corner) y observa el cambio en el visor. 
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Seleccionar Objeto 
(Select Object) 


Seleccionar y Mover 
(Select and Move) [W] 


Modificar 
(Modify) 


Deseleccionar todo 
[Ctrl+D] 


Presentación 
(Display) 


Conmutador Min/Máx. 
(Maximize Viewport Toggle) 
[Alt+W] 


Mostrar y ocultar 
cuadrícula visor activo [G] 


Crear 
(Create) 


Formas 
(Shapes) 
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Selecciona todos los vértices mediante un marco rectangular, vuelve a abrir el menú contex- 
tual y define el tipo de vértice en todos ellos en “bezier”. 


Si te hubieras confundido en el tipo de vértice creado al dibujar la curva solo tienes que entrar en 
subobjeto vértice y modificar el tipo de vértice. El tipo de vértice “Bezier Corner” es un vértice cuyas 
tangentes son asimétricas en cada uno de los lados de la curva. Para suprimir un vértice, debes se- 
leccionarlo y borrarlo con la tecla [Supr.] 


Con “seleccionar y mover” activado, designa únicamente el vértice del cuadrante norte para 
que se muestre la posición del vértice y la tangente en ese punto. En primer lugar, prueba a 
mover la posición del vértice situando el cursor sobre el cuadrado rojo. Después mueve la 
tangente (tanto la dirección como la longitud) a través de los tiradores de color verde de los 
extremos. Puedes ayudarte de las restricciones a ejes. Trata de transformar la curva moviendo 
los vértices y las tangentes a su posición correcta. Al finalizar, deselecciona todos los vértices 
pulsando en un lugar vacío del visor [Ctrl+D] y sitúa el cursor sobre el nivel superior “Line” 
en “modificar” para salir de subobjeto vértice. Nómbralo “Círculo_Spline” y ocúltalo. Prueba a 
realizar un circulo mediante solo dos vértices. 


El color amarillo indica que has activado un determinado nivel subobjeto del objeto editable. El que 
algo aparezca resaltado en amarillo te avisa de la necesidad de salir del nivel subobjeto una vez rea- 
lizado la operación deseada. 


Splines editables: Sección de pata de la silla Paimio 


3(68,34,50.87) 


2(0,47.83) | es = 
" CA 
MÍ Empalme 3ds Max 


5,2 cm 


a 
Empalme 3ds Max 
5,9 cm 


l Empalme 3ds Max 
+ 3cm 


4(67.44,25.50) NY 


Empalme,3ds Max 


Ú 
(0.0) y 


Líneas mediante entradas de teclado 


Primero, dibujaremos la sección de la pata de la silla introduciendo las coordenadas absolutas de los 
vértices que conforman la pata sin tener en cuenta los radios de empalme. Se ha considerado que el 
vértice izquierdo inferior de la sección está situado en el (0,0,0). 


Haz clic con el botón derecho sobre el visor “anterior” (Front) y maximiza el visor con el “con- 
mutador Mín/Máx” en las herramientas Zoom o [Alt+ W]. Sitúa el ratón sobre [+] en la es- 
quina superior izquierda del visor, abre el menú contextual y desactiva “mostrar cuadrícula” 


(Show Grids) [G]. 


En 3ds Max es posible dibujar con precisión. Sin embargo, es mucho más costoso que dibujar en 
Autocad, ya que los puntos debemos designarlos mediante coordenadas absolutas. Además, al crear 
cualquier spline mediante entradas de teclado, si te confundes debes comenzar desde el principio ya 
que no se tiene la opción de deshacer. Es recomendable, siempre que se pueda, dibujar en Autocad 
e importar el dibujo a 3ds Max. 


Abre el panel “crear: formas: splines” (Create: Shapes: Splines) y haz clic sobre “línea” (Line). 
En el mismo panel de comandos, en la sección “método de creación” (Creation Method), acti- 
va las opciones “tipo inicial: esquina” (Initial Type: Corner) y “tipo intermedio: esquina” 
(Corner) para definir el tipo de vértice. Abre la sección “entradas de teclado” (Keyboard Entry). 
Introduce sucesivamente las siguientes parejas de valores X, Y (Z siempre es cero), activando 
“añadir Punto” (Add Point) tras cada una. Si te equivocas, debes empezar la curva desde el 
principio. 
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Encuadre Sm 
(Pan View) 
Zoom Extensión 1 


(Zoom Extents) 


Mostrar y ocultar 
cuadrícula visor activo [G] 


Producción de Render a) 
(Render Producition) [F9] 


Modificar 
(Modify) 


Entorno 
(Environment) [8] 


Modificar 
(Modify) 


Modelado 2 


Antes de introducir las coordenadas comprueba en las casillas de entradas de teclado como se seña- 
lan los decimales, con comas o con puntos. 


(%) (Y) 

0 0 

0 47,83 
68,34 50,87 
67,44 25,50 
92,96 0 


Cerrar (Close) 


Pulsa sobre el botón derecho del ratón para salir del comando “línea”. Usa el icono “encua- 
drar” (Pan View) o “zoom extensión” (Zoom Extents) para ver la curva completa. 


Para volver a mostrar la cuadrícula pulsa de nuevo [G] o abre el menú contextual del visor sobre la 
palabra [+] y activa “mostrar cuadrículas” (Show Grids). 


. . 


Edición de splines 


Por defecto las formas (splines) no se renderizan. Para poder representarlas tendremos que activar la 
casilla “renderizable” o aplicar el modificador “renderizar spline” (Renderable Spline). 


Renderizado de splines. Parámetros de las splines: renderizable 


Con la vista anterior designada, renderiza a través del icono “produc- Eos 
Ly % AREA ZA 
ción de render” (Render Production) situado en la barra de herramien- A 
tas “principal”. me 


pe 


Selecciona el spline, abre el panel “modificar” (Modify) y nómbrala 
“Sección Pata_01”. Abre la persiana “renderización” (Rendering) y ac- 
tiva “mostrar en render” (Enable In Renderer) y vuelve a renderizar PRSC PS. 
[F9]. En la misma persiana “Renderización”, define una sección circu- - I 
lar (Radial) para la spline (también puede ser rectangular) y el grosor A 
(Thickness) en un número bastante alto para que puedas observar la E e o 
diferencia, por ejemplo en 5. Renderiza de nuevo. 


En 3ds Max es recomendable, cuando no se sabe con seguridad que efec- 
to produce un parámetros, el probar con valores extremos (altos y bajos) 


para poder visualizar el resultado. Lengt:J6zoon— <] 
vadth: f2joon | 
. La . : andeJoo sl 
Define el grosor de la “Sección Pata 01” en 1 y desactiva la casilla de aspecf3o ¿al 


“mostrar en render” (Enable In Renderer) ya que vamos a representar pat 
las splines de otra manera. 


Renderizado de splines. Modificador “renderizar spline” (Renderable Spline) 


Cambia a blanco el fondo del render mediante la tecla [8] o abriendo el menú “renderización: 
entorno: fondo” (Rendering: Environment: Background). En el cuadro “entorno y efectos” 
(Environment and Effects) pincha sobre la muestra de color debajo de “fondo” (Background). 
En el selector de color, selecciona un blanco puro (255), cierra y vuelve a renderizar. 


En el cuadro de diálogo “entorno y efectos” al cambiar el color de fondo del render ten cuidado de 
no cambiar el color de la luz ambiental “ambiente” (Ambient) que debe estar definido en negro o 
casi negro. 


Marca la spline “Sección Pata 01” en el visor anterior. Despliega la “lista de modificadores” y apli- 
ca a la spline el modificador (object-space modifiers) “renderizar spline” (Renderable Spline). 
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Seleccionar Objeto 
(Select Object) 


Modificar 
(Modify) 


Spline editable subobjeto 
“Vértice” (Vertex) 


Conmutador 
Completa/Parcial 
(Window/Crossing) 


Modificar 
(Modify) 


A 


Deseleccionar todo 
[Ctrl+D] 


Conmutador Min/Máx. 
(Maximize Viewport Toggle) 
[Alt+W] 


Zoom Todo 
alos 4 visores 


Guardar archivo 
(Save File) 
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a 


En ES 


Al aplicar este modificador se activarán de manera predeterminada las opciones “mostrar en 
Render” (Enable In Renderer) y “mostrar en visor” (Enable in Viewport). Vuelve a renderizar y 
comprueba que la spline se representa. Puedes definir también el tipo de sección y grosor de 
la spline y de la misma manera de antes pero en los parámetros del modificador. 

En el misma panel “modificar”justo debajo del nombre y de la lista modificadores localiza el 
cuadro donde aparecen las modificaciones que hemos realizado al objeto seleccionado. En 
nuestro caso, como hemos aplicado un modificador, debe aparecer un fila con la forma creada 
“Line” con un + a la izquierda y por encima de línea el modificador (Renderable Spline). Ese 
cuadro se denomina “catálogo de modificaciones” y es una especia de historia del objeto. 
Pulsa sobre el icono en forma de bombilla situado a la izquierda del modificador “renderizar 
spline” (Renderable Spline) para desactivarlo. Guarda cambios en la escena. 


Radios de empalme de la spline pata. Subobjeto vértice. 
Para poder realizar los radios de empalme debemos actuar sobre los vértices del spline. 


Como ya hemos dicho antes, una spline editable (2d) (Editable Spline) es un objeto editable con 
tres niveles de subobjetos: vértice, segmento y spline. En muchos casos tendremos actuar sobre los 
vértices, segmentos o splines para conseguir el resultado deseado. Según la operación que quieras 
realizar tendrás que abrir el nivel de subobjeto adecuado. 


Con la sección de la pata seleccionada, abre el panel “modificar”. En el “catálogo de modi- 
ficaciones”, haz clic con el ratón sobre el + a la izquierda “Line” para que se desplieguen los 
distintos niveles de subobjetos de la spline “Seccion Pata 01”. Con la estructura jerárquica de 
subobjetos desplegada, sitúa el ratón sobre el nivel “vértice” (Vertex). 


También se puede seleccionar un determinado nivel de subobjeto a través de los iconos situados en 
la persiana “Selección” (Selection). 


Activa el icono de selección “completa” situado en la barra de herramientas principal y marca 
el vértice 1 mediante un marco rectangular. Sabrás que el vértice está seleccionado ya que se 
visualizará en rojo y con pivote. 


Debes acostumbrarte a seleccionar los vértices mediante marcos rectangulares y no pinchando so- 
bre ellos. Ten en cuenta que puedes tener dos vértices superpuestos, uno encima de otro y si se 
pincha sobre uno de los vértices, solo se selecciona uno de ellos. 


Con el vértice 1(0,0) seleccionado, en “modificar”, dentro de la per- | Vértice (XV) eN 
siana “geometría” (Geometry) busca la opción “empalme” (Fillet). In- 
troduce el valor 5,5 en la casilla situada a la derecha y pulsa la tecla 10 ss 
[Intro]. Marca los vértices sucesivamente e introduce sucesivamente (02 32 
los radios de “empalme” (Fillet). (67.65,49) 5,9 

Al presionar la tecla [Intro] el valor del “Empalme” vuelve a O. Si te equi- o ta Me 

vocas, antes de introducir un nuevo valor de empalme, pulsa “Deshacer” (92.96, 0) 18 

hasta que recuperar el estado original. Weld din ¿l 
Una vez realizado todos los radios de empalmes, deselecciona to- a | 
dos los vértices pinchando sobre un lugar vacío del visor o mediante AER E 
[Ctrl+D]. Sal de “vértice”, situando el ratón sobre la palabra“Line” en 

Crossinsert | [01m ¿| 


“modificar”. Minimiza el visor “anterior” (Front) y haz un “zoom ex- 
tensión a los cuatro visores”. Guarda la escena. 


Chamfer | [0,00m — ¿| 
Outline D,Ocm El 
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Modificar 
(Modify) 


Zoom Extensión a los 
4 visores 


Seleccionar por nombre 
(Select by Name) [H] 
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Objetos de composición: solevado 
Vamos a generar un objeto solevado que es el que describe una forma (Rectángulo) a lo largo de 


un recorrido (Sección Pata 01). 
La solevación es un método importante para la creación de objetos 3D. Se crean objetos para que 
sirvan como recorrido y un número indeterminado de formas de sección transversal. El recorrido se 
convierte en la estructura que sostiene las secciones transversales que forman el objeto solevado. El 
proceso de solevación requiere primero la creación de objetos de forma que sirvan como recorrido 
y secciones transversales del objeto solevado. 


Forma y recorrido: solevado (Loft) 


Dibuja un rectángulo en cualquier sitio del visor “Su- MA A/2/6/2/2| 

perior?”. a través del panel “crear: formas:  splines: dels Es O, Y de 

rectángulo” (Create: Shapes: Splines: Rectangle). Define un rectángulo  [empaundones 

de 2 centímetros de longitud (Length) y de 6 de ancho (Width). En, 
F auto 


Acostúmbrate a cambiar los parámetros desde el panel “modificar” y no 
desde el panel “crear”. 


Selecciona la “Seccion Pata” y desde “crear” elige “geometría: objetos 
de composición”. Pulsa sobre “solevado” 
(Create: Geometry: Compound Objects: Loft). 


Los objetos solevados son formas bidimensionales extruidas a lo largo de 
un tercer eje. Estos objetos se crean a partir de dos o más objetos spli- 
ne existentes. Una de estas splines será el recorrido y el resto de splines 
actúan como secciones transversales, o formas, del objeto solevado. A 
medida que se disponen las formas en el recorrido, el programa genera 
una superficie entre ellas. Tanto la “forma” como el “recorrido” deben ser 
“formas” (objetos 2D). 


Al tener marcada la “Seccion Pata 01” que es nuestro recorrido del solevado, en el mismo panel 
“crear” pulsa sobre el botón “asignar forma” (Get Shape) situado en el apartado “método de 
creación” (Creation Method). Con el cursor marca el “Rectangle01” en la vista “superior”. Pulsa el 
botón derecho del ratón para salir del comando. Comprueba en el visor perspectiva que el sole- 
vado se ha creado pero no en la dirección correcta. 


Si hubiéramos tenido seleccionado el rectángulo, es decir la forma en lugar del recorrido, al crear el 
solevado deberíamos haber elegido en el método de creación “asignar recorrido” (Get Path). 


Selecciona el rectángulo original y modifica los valores de longitud= 6 y anchura= 2 cm desde 
el panel modificar. 
Todos los cambios que se realicen en los objetos originales (recorrido y forma) se transmiten al 
solevado. 
Realiza un “zoom a extensión a los 4 visores” para ver lo que estás creando en todas los viso- 


res. Abre “seleccionar por nombre” con la tecla [H], comprueba que en la lista aparezcan tres 
objetos: “Seccion Pata01”, “Loft 01” y “Rectangle 01”. Selecciona el “Loft 01”. 


Ten en cuenta, que el solevado es un objeto de composición, es decir se generan a partir de combinar 
dos o más objetos existentes en un mismo objetos. 
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Nombra al solevado con el nombre “pata01”. Despliega la persiana “parámetros de forro” 
(Skin Parameters) e introduce 10 en la casilla de “pasos del recorrido” (Path Steps). Selecciona 
un color parecido a una madera clara. Oculta la “Seccion Pata 01” y el “Rectangle 01”. 


Tanto el recorrido como la forma se mantienen en la escena, ya que el solevado es un nuevo objeto 


creado a partir de otros dos (objeto de composición). Todo cambio que se realice en los elementos 
originales se transmite al solevado. 


Activa el visor “perspectiva” y renderiza la escena mediante la tecla [F9] o pulsando sobre 
“producción de render” (Render Production) en la barra “principal”. Cierra el render y salva la 
escena. 


(6 Mirror: Screen Coo... [2][X] 


Simetría: Pata 02 2 


En el visor “Superior”, selecciona la “Pata 01”. Pulsa sobre “simetría” 
(Mirror) situado en la barra “principal” o abre el menú “herramientas: 
simetría” (Tools: Mirror). En el cuadro de diálogo “simetría: coordena- 
das pantalla” (Mirror: Screen Coordinates) marca “calco” (Instance) para 
realizar un calco de la copia simétrica, alrededor del eje Y y con un “des- 
fase” (Offset) de 66 centímetros (3+60+3 cm). Pulsa Ok para terminar. 
Haz un zoom extensión a los cuatro visores. 


Conjuntos de selección 


] ió ; 
Vamos a crear y guardar un “conjunto de selección” (Selection Set) compuesto por las dos 
patas de la silla. De esta manera, cuando queramos seleccionarlas se seleccionen las dos al 
vez. 


Se pueden crear tanto conjuntos de selección como uno quiera. Ten en cuenta que no se están mo- 
dificando las propiedades de los objetos. 


Selecciona, como quieras y en cualquiera de los visores, ambas patas y activa el icono “edi- 
tar conjuntos de selección con nombre” (Edit Named Selection Sets). 
En el cuadro pulsa sobre el primer icono “crear nuevo conjunto” 
(Create New Set) y nómbralo (PATAS). Cierra el cuadro de diálogo y de- 
selecciona todo. Despliega el menú que aparece a la derecha de “edi- 
tar conjuntos de selección con nombre” y pulsa sobre (PATAS) para 
seleccionar el conjunto creado. 


Named Selection Sets 


EEES 


im () Patas 


4Patas Silla) - Selected; 2 


Propiedades de objeto 
Activa el panel “presentación” y en la lengúeta “ocultar” pulsa sobre “ocultar selección” para 
ocultar (PATAS) . Muestra la “Sección Pata01” que habíamos trazado en 3ds Max mediante y 
congélala. 

Probablemente, el color de fondo de los visores sea gris y cueste ver los objetos congelados ya que 


también están en gris. Se podría cambiar el color de fondo de los visores a través del menú “per- 
sonalizar: personalizar el interfaz de usuario” (Customize: Customize User Interface) no obstante, 


cambiaremos el color de los objetos congelados. ud | 201900 | at 1 | 
a pr — 
A 
Desde “presentación”, en la persiana “congelar” (Freeze) des- na 
. á E mon (RS 
congela la “Seccion Pata01” con cualquiera de las opciones de [WERE 
“descongelar”(Unfreeze). Despliega el menú Quad de la selección si- fis o 
ud dejo bn 7 ma 
tuando el ratón sobre el objeto seleccionado. “Sección Patao01”. Busca (HZ EE 
“propiedades de objeto” (Object Properties) para mostrar todas las [EE EE 
. : úl a rr (0 iso 
propiedades del objeto. En el apartado “propiedades de presenta- (2 3= (Aedaniasal 
.. . . . . ., r ¿e | nr > 
ción” (Display Properties), a la izquierda del cuadro de diálogo, des- E == —— 
. ., ñ A as Dr Cu | 5 
activa la opción “mostrar congelado en gris” (Show Frozen in Gray) y (22 TEL 
| 4 PE 


pulsa OK. Congela de nuevo la “Seccion Pata01”. 


O María Fullaondo y Fernando Valderrama Silla Paimio: Alvar Aalto 


CURSO DE 3DS MAX PARA ARQUITECTOS 43 


Modelado 2 


También se puede acceder a las propiedades de un objeto a través del menú “edición” (Edit) o en el 
mismo panel “presentación”. 


Importación de Autocad 


Dibujo en Autocad 


Abre Autocad y dibuja en centímetros la sección de la pata en una capa “Eje_Para” y la sección 
del asiento en otra capa “EJ£_ASIENTO”. Recuerda situar (0,0,0) en el mismo sitio que en 3ds 
Max. Convierte la sección de la pata en una polilínea cerrada mientras que la sección del asien- 


to dibújala mediante líneas. Guarda el dibujo de Autocad con el nombre “Paimio_Importación. 
DWG”. 


Importación del Dibujo en Autocad a 3ds Max 


Maximiza 3ds Max y abre el menú “archivo: importar” (File: Import). En la zona inferior del 
cuadro de diálogo, despliega “tipo: 3D Studio Mesh (*.3DS,*.PRJ)” para ver que tipos de archi- 
vos son compatibles con 3ds Max. 


Por defecto al importar a 3ds Max, el tipo de archivo seleccionado será siempre 3D Studio Mesh 
(*.3DS,*.PRJ). El formato 3DS es el formato de archivo de malla de 3D Studio? (DOS). 


Elige de la lista “Autocad Drawing (*.DWG,*.DXF)”, accede al archivo “Paimio_Importación.dwg” 
y pulsa “abrir”. 


Ten cuidado de elegir el tipo de archivo “AutoCAD Drawing (*.DWG,*.DXF)” y no el tipo “Legacy 
AutoCAD (*.DWG)” . 


Aparece el cuadro de opciones de importación de archivos de Autocad 
(AutoCAD DWG/DXF Import Options) con tres pestañas: “geometría” (Geometry), “capas” 
(Layers), y “renderización de spline” (Spline Rendering). En la pestaña “geometría” (Geometry) 
dentro del apartado “escala” (Scale), activa la casilla “reescalar” (Rescale) y selecciona “centí- 
metros” como las “unidades del archivo entrante” (Incoming file units). 


Esta operación es muy importante para una correcta importación. Cada vez que importes algo de 
autocad a 3ds Max deberás reescalar el dibujo. 


O | 


Fm narty vertces 
FP puto-amooth adacen: faces mootrange: [177 E) 
Solect File to import dl IV Qrient normals of adjacent faces consstenty 
F ap doeed splres. 
Texte mopong: [ceneraze cooránares for al objecte Y 
Cure steps: [33 El 
Masmum aurfoce devieton for 30 sols: [TZ 


E 


En el apartado “derivar primitivas de AutoCAD por” (Derive AutoCAD Primitives by) elige del 
desplegable “capa” (Layer). En “opciones de geometría” (Geometry Options) desactiva la op- 
ción, “soldar” (Weld nearby vertices) y comprueba que esté activada “suavizado Automático” 
(Auto-smooth adjacent faces). 

Abre la segunda pestaña “capas” (Layers) y activa la opción “seleccionar de la lista” 
(Select from List) y marca todas las capas excepto la capa 0. Pulsa OK. 
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Las dos capas se han importado correctamente pero están apoyadas en el suelo ya que las 
dibujamos en planta en Autocad. Accede a “seleccionar por nombre” [H] y comprueba que las 
dos capas se han importado correctamente. 


Todos los objetos de Autocad van precedidos de la palabra “Layer”. 


Rotación del dibujo para situarlo sobre un plano vertical 

Haz un “zoom extensión” a todos visores. En la barra de herramientas “principal” comprueba 
que el “sistema de coordenadas de referencia” (Reference Coordinate System) corresponda a 
“vista” (View). 

Activa “seleccionar y rotar” (Select and Rotate) y selecciona ambos objetos en el visor su- 
perior. Desde el menú: “grupo: agrupar” (Group: Group) crea un grupo con las dos seccio- 
nes con el nombre [SILLACAD]. Abre el cuadro de diálogo “transformación de rotación” 
(Rotate Transform Type-In) situando el cursor sobre el icono “seleccionar y rotar” y abriendo 
su menú Quad o mediante la tecla [E]. Introduce el valor 90 en cualquiera de las casillas de las 
X. Haz un zoom extensión a todo. 


Dona: 2-1 


WARM 
» - 
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Desplazamiento del dibujo. Ajustes 


Por último, debemos situar el grupo [SILLACAD] sobre el plano horizontal Z=0 y coincidiendo 
sobre la “Sección Pata”. Para colocar el grupo [SILLACAD] en la posición deseada tendremos que 
ayudarnos de los ajustes. Activa el “conmutador de ajustes” (Snaps Toggle) situado en la barra 
de herramientas “principal”, pulsando sobre el icono correspondiente. Sabrás que los ajustes 
están activados si el conmutador está presionado y en amarillo. 

Mantén pulsado el botón izquierdo del ratón sobre el “conmutador de ajustes 3d” para que se 
muestren las opciones ocultas. Observa que hay tres iconos con el mismo dibujo pero con un 
número diferente en cada uno de ellos: 2, 2.5 y 3. Los números indican la posición del espacio 
donde se activaran los ajustes. En nuestro caso, activaremos los “ajustes 3d” ya que el grupo 
[SILLACAD] no está en ningún plano coordenado. 


3ds Max permite limitar los ajustes a diferentes posiciones del espacio. Los “ajustes 2d” solo funcio- 
nan en los puntos que están situados en los planos coordenados (X=0; Y=0, Z=0). Los “ajustes 2,5d” 
aunque tome puntos que no están en los planos coordenados (0) los proyecta sobre su paralelo 
coordenado. Los “ajustes 3d” toman puntos de cualquier lugar del espacio. A diferencia de Autocad, 
los ajustes en 3ds Max se activan puntualmente. 


p 


Abre el menú Quad de los ajustes con el botón derecho del ratón sobre el “conmutador” para 
poder definir que tipo de ajuste queremos. Activa “vértice” (Vertex) en la lengúeta “ajustes” 
(Snaps) y desactiva el resto. En ese mismo cuadro, abre la lengúeta “opciones” (Options) y 
activa la opción “ajustar a objetos congelados” (Snap to frozen Objects). 
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Seleccionar y Mover 
(Select and Move) [W] 


Guardar archivo 


(Save File) 
Conmutador Ajustes 


(Snaps Toogle) 


Presentación 
(Display) 


Seleccionar Objeto 
(Select Object) 


Modificar 
(Modify) 


Spline editable subobjeto 
“Spline” (Spline) 


Deseleccionar todo 
[Ctrl+D] 


Spline editable subobjeto 
“Vértice” (Vertex) 


Connect Insert 
Make First 


Fuse 
Reverse Cyde 
Crossinsert | [01m —— 

Filete | fon 
Chamfer_ | [00m 
Outline [0,Ocm 


Guardar archivo 
(Save File) 


Modelado 2 


> 


SN E 


E] (8 Grid and Snap Settings 
IR] ceo | venera | tec | 


Standard v. | Override OFF 


OF Grid Points OF” Grid Lines 
AF Pivot E 3 5 Bounding Box 
Ef” Perpendicular 75 Í” Tangent 
EF Endpoint 
A FT Midpoint 
Y [Center Face 


(S Grid and Snap Settings [] 


[V Display size: [20 (ob 
General 
Snap Preview Radius: [39 
Snap Radius: 
Angle: 
Percent: 


OF Edge/Segment 
A Face 


1 
Lor jar jar Jas 


r Translation 
FF Use Axis Constraints [Y Display rubber band 
T Use Axis Center As Start Snap Point 


Clear All 


Hemos accedido a la “configuración de cuadrícula y ajustes” (Grid and Snap Settings) mediante el 
menú Quad correspondiente al “conmutador ajustes”, situando el ratón sobre dicho icono. Se pue- 
de acceder a este mismo cuadro a través del menú “herramientas: cuadrícula y ajustes” (Grid and 
Snaps) y mostrando la lengúeta de “ajustes” (Snaps). 


Con “seleccionar y mover”, mueve el grupo [SILLACAD] desde uno de los vértices hasta que 
consigas situarlo sobre la “Seccion Pata01” congelada. Posiblemente tengas que moverlo en 
varios pasos hasta situar el grupo en su posición correcta. Utiliza las herramientas “zoom” para 
acercarte si fuera necesario. Guarda cambios. 

Una vez situado el grupo [SILLACAD] en su posición correcta, desactiva los “ajustes 3d” y des- 
agrupa [SILLACAD] en el menú “grupo: desagrupar” (Group: Ungroup). Marca la sección del 
asiento de CAD y ocúltala con el menú contextual de la selección. Abre el panel “presentación” 
(Display), descongela y oculta la “Seccion Pata01” de max para dejar visible únicamente “EJE_ 
PATA”. Realiza de nuevo las dos patas de la silla con la sección que has traído de autocad. Guar- 
da cambios. 


Modificador “carcasa” (Shell). Asiento de la silla 


Oculta todos los objetos de la escena a excepción de la sección del asiento (£je_Asiento) de 
autocad que habíamos importado a 3ds Max. 


Al crear objetos tridimensionales a partir de splines, la mayoría de las ocasiones las curvas splines 
deben estar cerradas. Aunque aparentemente las curvas aparezcan cerradas puede que alguno de 
los vértices no estén soldados. Las polilineas de Autocad se importan siempre como splines cerradas 
mientras que las líneas se importan como splines abiertas a no ser que se active la opción “soldar” 
(Weld) en el cuadro de diálogo de importación. 


Soldar vértices 


En las opciones de importación de Autocad se desactivó la casilla “soldar” con lo que los vértices no 
han soldado. 


Con “Layer: Eje_Asiento” marcada y en “modificar” entra en el nivel de subobjeto “spline”. Con 
la herramienta “seleccionar objeto” haz clic sobre cualquier punto del “Layer: Eje_Asiento” en 
cualquiera de los visores. Si toda la sección del asiento se marca en rojo significa que los vér- 
tices están soldados. Si por el contrario, sólo se marca un tramo de la curva significa que los 
vértices no están soldados y debemos soldarlos en el nivel subobjeto “vértice”. 

Deselecciona [Ctrl+D] y entra en el nivel “vértice” (Vertex). Marca con una selección rectangu- 
lar cualquiera de los vértices. Dentro de “geometría” (Geometry) busca el botón “soldar” 
(Geometry: Weld) y presiona “soldar” (Weld). 


El número que aparece a la derecha de “soldar” es la distancia de soldadura. Esto quiere decir que 
se soldaran todos aquellos vértices seleccionados cuya distancia entre ellos sea igual o menor a la 
distancia de soldadura. 


Suelda uno por uno, el resto de los vértices. Se podría hacer una selección múltiple pero siem- 
pre con la precaución de que la distancia de soldadura no fuera excesivamente grande. 
Comprueba de nuevo que todos los vértices estén soldados, entrando en el nivel subobjeto 
“spline”. Vuelve al nivel superior “editable spline” y guarda la escena. 
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Modificador Extruir (Extrude) 


Definir transformación 


(Transform Type-In) Haz una calco de la sección del asiento “Layer: Eje_Asiento” en la misma | [a/a o) 2 
A [6] posición y ocúltala. Más tarde la utilizaremos para realizar el asiento ERÁ 
de otro modo. Recuerda que para copiar en el mismo lugar debemos e 
a abrir el menú contextual de la selección con alguna herramienta de 
transformación (mover, rotar o escalar) activada. 
E Abre el panel “modificar” A y cambia el nombre de “Layer: Eje_Asien- Amr 
(Modify) a to” por el de “Asiento_SHELL”. Despliega la “lista de modificadores” y = = 
 Extrude extruye el asiento utilizando el modificador “extruir”(Extrude) 60 cen- | 2 
tímetros. 
Modificador “Carcasa” (Shell) RÁ 


Con el asiento, seleccionado, vuelve a desplegar la “lista de modifica- 
is dores” y selecciona el modificador “carcasa” (Shell) para darle espe- 
EN la! sor. En la persiana parámetros introduce 0,5 en las casillas de “canti- 
dad interior” y “cantidad exterior” (Inner Amount y Outer Amount). 
El asiento está casi finalizado pero vamos a realizar los huecos supe- 
riores que tiene el respaldo en la silla original. Activa las “aristas de 
cara” (Edged Faces) en la visualización de la vista perspectiva de “sua- 
vizado + resaltes” (Smooth+Highlights). 


o RECI 
[aros 


Modificador “Editar Malla Poligonal” (Edit Poly) 


a Aplica un nuevo modificador “editar malla poligonal” (Edit Poly) al asiento. En el catálogo de 


(Modify) modificaciones arrastra el modificador “Edit Poly” para situarlo debajo del modificador “carca- 
- EditPoly sa” (Shell). Despliega los niveles de subobjeto de la malla poligonal editable y selecciona el 
o nivel “arista” (Edge). Activa la selección por región “parcial” en la barra “principal”. 


En la vista “anterior” mediante un marco rectangular selecciona las tres primeras aristas cur- 
vas del asiento. En “modificar” en la persiana “editar Arista” (Edit Edge) pulsa sobre el icono 
situado a la derecha de “conectar” (Connect). Define en 1 la casilla de “segmentos” con una 
distancia entre ellos (Pinch) de O, desplazados (Slide) O. Pulsa OK. 

Todavía en el nivel “arista” selecciona las dos aristas inclinadas rectas del respaldo. En “mo- 
dificar” en la persiana “editar Arista” (Edit Edge) pulsa sobre el icono situado a la derecha de 
“conectar” (Connect). Define en 2 los “segmentos” con una distancia entre ellos (Pinch) de -80, 
desplazados (Slide) 1115. Pulsa OK. 


(Absolute Mode Transform 
Type-In) 


(Offset Mode 
Transform Type-In) 


Qe Y 
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(Edit Poly) 
“Polígono” (Polygon) 


Modificar 
(Modify) 


Seleccionar y Mover 
(Select and Move) [W] 


Producción de Render (Ren- 
der Producition) [F9] 


Presentación 
(Display) 


Spline editable 
subobjeto “Spline” (Spline) 


_ Qutine | 


Modificar 
(Modify) 


Modelado 2 


ps %, 
Selecciona fl: las parejas de aristas que atraviesan el respaldo, tal y como aparece en la figura 
pulsa sobre “conectar” (Connect) y crear unas aristas transversales. Define en 10 el número 
de segmentos, el resto de las casillas en O y pulsa OK. Deselecciona todas las aristas [Ctrl+D]. 
Cambia de nivel, entra en subobjeto “polígono” (Polygon) y elimina los polígonos en donde 
están situados los huecos del respaldo con la [Suprl]. 
Vuelve al nivel superior “Shell” del catálogo de modificaciones para ver el asiento finalizado. 
Muestra las patas de la silla y desplaza el asiento 3 cm hasta colocarlo en su posición correcta. 


Renderiza, oculta el “Asiento_SHELL”, muestra la copia que ocultamos de la sección del asiento 
y guarda la escena. 


Método 2: asiento mediante edición de splines 


Selecciona la spline “Layer: Eje Asiento02”, nómbrala “Asiento_SPLINE” y cambia su color. Com- 


prueba en el “catálogo de modificaciones” que es una spline editable. 


Contorno (Outline): spline 


Abre el nivel de subobjeto “spline” y marca toda la spline, desliza el 
panel hasta que encuentres la persiana “geometría”. En esa sección 
localiza la opción “contorno” (Outline),activa “centro” (Center), intro- 
duce el valor 1 cm en la casilla situada a su derecha de “contorno” y 
pulsa [Intro]. Deselecciona y sal de “subobjeto: spline.” 


1% 


Al presionar la tecla [Intro] el valor del “contorno” vuelve a 0. Si te equi- 
vocas, antes de introducir un nuevo valor de contorno, pulsa “deshacer” 
hasta recuperar el estado original. 


Modificador Extruir (Extrude) 


En el mismo panel “modificar” despliega la “lista de modificadores” y aplica el modificador 
“extruir” (Extrude) . El ancho total de la silla es de 72 centímetros y los brazos tienen un ancho 
de 6 centímetros, así que tendremos que extruir el asiento una cantidad de 60 cm. Por último, 
desplaza el asiento 3 cm hasta colocarlo en su posición correcta. 


Para realizar los huecos del asiento con este método, debes utilizar el objeto de composición “pro- 
booleano” o “booleano”. 


Cuadrícula Automática 


Vamos a crear 3 cajas de las dimensiones de los huecos y restárselas al asiento. Para poder 
crear el objeto de composición, debemos aplicar “Asiento_SPLINE” el modificador “editar ma- 
lla” o “editar malla poligonal” 
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Crear 
(Create) 


Geometría 
(Geometry) 


[A 


Seleccionar y Mover 
(Select and Move) [W] 


Clonar 
[Mayús]+Seleccionar y 
Mover. [Mayús]+[W] 


Seleccionar Objeto 
(Select Object) 


Modificar 
(Modify) 


Crear 
(Create) 


Geometría 
(Geometry) 


Guardar archivo 
(Save File) 


Crear 
(Create) 


Geometría 
(Geometry) 


[a 


Seleccionar y Mover 
(Select and Move) [W] 


Seleccionar y Rotar (Select 
and Rotate) [E] 
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E 


Abre el panel “crear: geometría: primitivas estándares”, selecciona “caja” y activa la casilla 
“CuadrAuto” (AutoGrid) en la parte superior del panel. Sitúa el cursor +A /0a7 
en el visor perspectiva sobre el respaldo del asiento y observa como DAS Ra 
los ejes se alinean con el objeto ya que hemos activado la cuadrícula [Standard Prmitives Y 


automática. Crea una caja cualquiera alineada con el respaldo. Cam- 
bia los parámetros de la caja, longitud: 1 cm, anchura: 30 y altura 10. 
En primer lugar, sitúa la caja en la coordenada (Y) absoluta (30) para 
que esté centrada en el asiento. Puedes utilizar la herramienta “ali- 
near” si prefieres. 

En la barra de herramientas principal, despliega la lista del sistema de coordenadas referencias 
y marca “local”. En el visor frontal o perspectiva con “seleccionar y mover” activado desplaza 
la caja activando gráficamente las restricciones a los ejes Y y Z hasta situarla aproximadamente 
en la posición del hueco superior. 

Maximiza el visor frontal [Alt+W], con “seleccionar y mover” y la tecla [Mayus] presionada 
mueve la caja en la dirección Y unos 3 cm para copiarla al mismo tiempo. En el cuadro de 
diálogo de clonación, marca “copia” como tipo de clonación y dos en el número de copias. 
Selecciona únicamente la caja intermedia y modifica su anchura a 18,5 centímetros. Cambia 
de nuevo al sistema de coordenadas “vista” (View) y desplaza la caja en el visor superior a la 
coordenada del eje (Y) 14.25. Haz una copia de la caja y desplázala a la coordenada (Y) 45,75. 


Objeto ProBooleano 


Selecciona el  “Asiento_SPLINE” y  aplícale el modificador “editar poli” 
(Edit Poly). Abre el panel “crear: geometría: objetos de composición: ProBooleano” 
(Create: Geometry: Compound Objects: ProBoolean). Comprueba que este activado “substrac- 
ción” (Substraction) y pulsa el botón “comenzar a designar” (Start Picking) y selecciona todas 
las cajas de una en una hasta que hayas creado todos los huecos. Finaliza con el botón derecho 
del ratón. Renderiza y guarda la escena. 


Finalización: arriostramientos 


Para rematar la silla debemos modelar los tres arriostramientos. Muestra las dos patas de la 
silla. 


No olvides desactivar la casilla “cuadrAuto” (AutoGrid) al crear las cajas. 


Crea tres “cajas” (Box) con las dimensiones de los arriostramientos. 
Hay dos arriostramientos de 60x4,50x1 y un tercero de 60x8x1. Con 
las herramientas de transformación “mover” y “rotar” colócalas en su 
sitio. Crea un grupo [SILLAPAIMIO] con las dos patas, asiento y los tres 
arriostramientos. 
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Orbita 
(Orbit) 


Campo visual 
(Field of View) 


Producción de Render (Ren- 
der Producition) [F9] 


Conmutador Min/Máx. 
(Maximize Viewport Toggle) 
[Alt+W] 


Izquierda (Left) [L] 
Perspectiva 


(Perspective) [P] 


Zoom extensión selección 
(Zoom Extents Selected) 


Producción de Render (Ren- 
der Producition) [F9] 
Derecha (Right) 

Anterior (Front) [F] 
Superior (Top) [T] 
Perspectiva 

(Perspective) [P] 


Guardar archivo 
(Save File) 
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$ 


Y, 
Ka) 


Generar y guardar el render 


En el visor “perspectiva” y con las herramientas “orbita” (Orbit) y “campo visual” (Field of View) 
cambia el punto de vista de la silla. Renderiza. En el cuadro del render, pulsa sobre el icono 
“guardar Bitmap” (Save Bitmap) y en tipo de archivo selecciona JPEG. Guarda la imagen con el 
nombre “Paimio01.JPEG.” 


En 3ds Max, la resolución de la imágenes en formato JPEG es siempre de 72 pixeles/pulgada. Si ne- 
cesitas mayor resolución tendrás que guardar la imagen en formato TIFF. 


Activa y maximiza la vista “izquierda”. Pulsa la tecla [P] para cambiar a una perspectiva desde 
un alzado. Reduce el zoom si fuera necesario y guarda la imagen con el nombre “Paimio_lzq. 
JPEG”. En el mismo visor cambia a la vista “derecha” y haz un zoom extensión en ese visor. 
Vuelve a cambiar a la vista perspectiva, genera y guarda la imagen como “Paimio_Dcha.JPEG” : 
Guarda dos imágenes más del mismo modo con el alzado lateral y la vista superior de la silla. 
Guarda la escena. 


FTE A COTE A 


Exportar e importar como 3DS 


3ds Max no permite guardar archivos en formato *. MAX como versiones anteriores. Es decir 
si se guarda una escena en formato .MAX con la version del programa Autodesk 3ds Max 2010 
no podremos abrirlo en Autodesk 3ds Max 2009. 

Para solucionar este inconveniente debemos exportar la escena o los objetos de la escena en 
formato 3DS que, como se ha dicho al principio de este tutorial, es el formato de archivo de 
malla de 3D Studio? (DOS). 


Se podría decir que 3DS es el DXF de 3ds Max. Cuando se exporta un archivo 3DS, se incluye la 
información siguiente: animación de posición, rotación y escala; parámetros/colores de material bá- 
sicos del material estándar, mapas únicos con sus cantidades, desfases, escalas, etc.; autocúbicos 
y simetrías, cámaras con objetivo, focos con objetivo y luces omnidireccionales; la mayoría de los 
parámetros “estáticos” de cámaras y luces y las pistas de animación de rodar, atenuación, punto 
luminoso y FOV. 
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(5 /3DS Import 


Do you want to: 
(8 Merge objects with current scene. 
€” Completely replace current scene. 
FF Convert units 
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Cuando se exporta un archivo 3DS, no se exporta la siguiente información: los mapas compuestos y 
de procedimiento; las transformaciones de objeto agrupado; parámetros globales de sombra. 


Selecciona el grupo [SILLAPAIMIO], abre el menú “archivo” (Archive) y selecciona “exportar 
selección” (Export Selected) para solo exportar los objetos definitivos de la silla. Marca como 
tipo de archivo 3D Studio (*.3DS) y guárdalo en tu espacio de trabajo con el nombre “Silla 
Paimio_3DS. 3DS”. Al guardar aparece un cuadro de diálogo “exportar escena a archivo .3DS” 
con una opción “con coordenadas de textura de MAX”. Comprueba que esté activada para 
conservar las coordenadas de mapeado aunque no tengamos materiales asignados. 


(5 Export Scene to .3DS ... le] 


[y Preserve MAX's Texture Coordinates 


Nombre: — [Sila Paimio_3DS 4 Guardar 
Tipo: 3D Studio (*.3D5) 4, _ Cancelar 


Vuelve a abrir el menú archivo y pulsa “restablecer” (Reset) para limpiar la escena. Si has olvi- 
dado guardar cambios en la escena original, guarda el archivo antes de restablecer. 

Selecciona “importar” (Import) en “archivo” y busca el archivo que acabamos de guarad de 
3DS “Silla Paimio_3DS. 3DS”. Al importar se muestra las opciones de importación donde puedes 
elegir entre “fusionar objetos con la escena actual” (Merge objects with current scene) y “sus- 
tituir por completo la escena actual” (Completely replace current scene). En este caso, se pue- 
de elegir cualquiera de las dos opciones. Si la casilla “convertir unidades” (Convert Units) está 
activada, el programa presupone que las unidades del archivo importado son pulgadas y las 
convierte al sistema de unidades actual. Como no necesitamos convertirlas ya que las unida- 
des del archivo importado coinciden con las actuales del sistema, desactiva la casilla y pulsa 
OK. 


Los grupos en 3DS no se exportan por lo que marca los prismas alámbricos verdes de la es- 
cena y suprímelos [Supr]. Marca el asiento y comprueba en el panel modificar que toda la 
geometría se ha convertido en una malla editable (Edit Mesh). Marca una de las patas, y en el 
catálogo de modificaciones comprueba que el calco se ha mantenido ya que la malla editable 
aparece en negrita. 


Al exportar en 3DS, toda la geometría que no es de malla, como las primitivas de procedimiento y los 
correctores, se contraen en mallas antes de la exportación. 


Además los objetos se han importado con material genérico gris. Por eso visualizarás todo los 
objetos en gris en los visores. Si has realizado el tutorial de materiales básicos de la lampara 
Eclisse, ya sabrás eliminar materiales de toda la escena o aplicar materiales básicos a los obje- 
tos. Guarda la escena con el nombre “SillaPaimio_MAX.Max”. 
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VISTAS Y CÁMARAS: Monumento a Roberto Sarfatti, Giuseppe Terragni, 
1932-1938. 


A > 


Giuseppe Terragni, monumento a Roberto Sarfatti, Col d'Ecchele (verona), 1932-1938, Versión D, según los dibujos de 
Andrea Casiraghi. 


1. PREPARACIÓN 
+ Entorno de trabajo 
- Guardar la escena como “Sarfatti_MODELADO.MAX” 
+ Unidades 
- Unidades del sistema: centímetros 
- Unidades de presentación: centímetros 
- Unidades genéricas 
e  Cuadrícula: 50 x 50 
2. OBJETO AEC: ESCALERAS 
e Escalera delantera 
e Escalera trasera 
3. CUERPO INFERIOR 
- Spline 
- Extrusión 
- Situar en su posición 
4. CUERPO SUPERIOR 
- Spline 
- Extrusión 
- Situar en su posición 
5. CUERPO CENTRAL 
- Spline 
- Extrusión 
- Situar en su posición 
6. REINICIAR LA ESCENA 
- Guardar 
- Reestablecer la escena 
- Unidades de archivo no coincidentes con las unidades del sistema 
- Conjuntos de selección 
7. VISTAS Y HERRAMIENTAS ZOOM 
e Visor perspectiva 
- Herramienta orbita 
- Vistas ortográficas/axonométricas 
8. CUBO DE VISTAS 
9. IMAGEN O RENDER A UN TAMAÑO DE SALIDA PERSONALIZADO 
+ Zona de seguridad del visor 
10. CÁMARAS FIJAS 
o Crear cámara a partir de vista 
o Cámara libre 
- Modificar parámetros de cámara 
- Herramientas de control 
o Cámara con objetivo 
e Cámara 
e Objetivo 
e Modificar parámetros 
- panel modificar 
- Herramientas de control 
- Axonométricas 
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52 


Menú “Archivo” 
(Menu Archive) (8 
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Preparación 


Entorno de trabajo 


Abre 3ds Max y guarda el archivo con el nombre “Sarfatti MODELADO.MAX” en tu espacio de 
trabajo desde el menú “archivo: guardar como” (Archive: Save as). 


Unidades 


Abre el menú: “personalizar: establecer unidades”, en “esca- 
la de unidades de presentación: métrico” selecciona “centí- 
metros.” (Customize: Units Setup: Display Unit Scale: Metric: 
Centimeters) y activa “unidades genéricas” (Generic Units). 


Al activar “unidades genéricas” en el cuadro de diálogo de las uni- 
dades de presentación todos los parámetros de los objetos (longi- 
tud, anchura, altura, radio etc...) se visualizaran en las casillas co- 
rrespondientes sólo con el número sin la unidad (cm. m. mm. etc). 


O María Fullaondo y Fernando Valderrama 


System Unit Setup 


y Lighting Units 
¡International Y 
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¡System Unit Sale 
rc E 
IV Respect System Units in Files 
Origin 16777215,0 
Distance from origin: [1,0 
Resulting Accuracy: [0,0000001192 | 


Conmutador Ajustes 3 
(Snaps Toogle) MN, 


Conmutador Ajustes Angular A 
(Angle Snap Toggle) ñ 


Conmutador Ajustes % 
lo, 
Porcentual 1) 
(Percent Snap Toggle) 


Crear 
(Create) 


+ 
Geometría O 


(Geometry) 


Seleccionar y Rotar (Select O 
and Rotate) [E] 


Modificar 
(Modify) al 
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Pulsa sobre el botón “escala de unidades del sistema”, define también la unidad en “centíme- 
tros” (System Unit Setup: Centimeters) y presiona OK para cerrar el cuadro. 


Recuerda establecer tanto las unidades del sistema como las unidades de presentación. 


Cuadrícula 


En el menú “herramientas” (Tools) despliega la opción “cuadrícu- 
la y ajustes” (Grids and Snaps) y haz clic sobre “definir cuadrícula 
y ajustes” (Grids and Snaps Settings). Marca la lengúeta “cuadrí- 
cula inicial” (Home Grid) y configura una cuadrícula de 50 cm en 
la casilla de “espaciado de cuadrícula” (Grid Spacing) y amplia la Pa aida 
“extensión de la cuadrícula en el visor perspectiva” (Perspective At 
View Grid Extent) a 50. Se puede activar y desactivar la visualiza- le Acive Vienport — 7 AllVienports 
ción de la cuadrícula en los visores mediante la tecla [G]. 


Se puede acceder también al cuadro de diálogo “definir cuadrícula y ajustes” (Grids and Snaps Set- 
tings) a través del menú contextual de cualquiera de los iconos de “ajustes 3D, 2.5D y 2D”, “ajuste 
angular” y “ajuste porcentual”. 


Objeto AEC: escaleras (Stairs) 


Comenzaremos modelando la escaleras delantera del monumento usando el objetos AEC, “esca- 
leras” (Stairs) de 3ds Max. Aunque los objetos AEC (Architecture, Engineering and Construction) 
se ven en profundidad en el tutorial dedicado al modelado del Pabellón de Barcelona con- 
viene que te acostumbres a utilizar la “ayuda” de 3ds Max, por lo que pulsa [F1] y busca 
escaleras (Stairs). 

Antes de empezar a modelar anota en un papel los parámetros fundamentales de la escalera 
que queremos realizar. Se trata de una escalera recta que salva una altura total de 250 centí- 
metros mediante 15 escalones (14 huellas de 30 cm y 15 contrahuellas cuya altura descono- 
cemos). El ancho de la escalera es de 200 centímetros y la longitud de 420 centímetros (30 
cm x 14). 


El objeto AEC “escaleras” (Stairs) de 3ds Max cuenta con cuatro tipos diferentes: “recta” (straight), 
en “espiral” (spiral), en “L” y en “U”. 


Escalera recta delantera 
Abre el panel “crear: geometría: escaleras” (Create: Geometry: Stairs) y [ARAIOLEIA 
pulsa sobre “escalera recta” (Straight Stairs) que es el tipo de escalera [JS 3202 e 
que queremos. Haz clic en cualquier punto del visor “superior” y arrastra Lars Y 
con el botón izquierdo presionado para marcar una longitud cualquiera 
de la escalera, suelta el botón del ratón, y mueve el cursor para definir la 
anchura. Por último mueve el cursor hacia arriba para definir la altura o 
elevación. Pulsa el botón derecho del ratón para salir del comando. No te 
preocupes, si la escalera no está alineada ya que vamos a modificarla. 


Todos los objetos arquitectónicos se crean por defecto en centímetros. Si la unidad del archivo de 
3ds Max es diferente puede que cueste distinguir el elemento si todavía no se han modificado los 
parámetros. 


Activa “seleccionar y rotar” y marca la escalera en el visor “superior”. Abre el cuadro “trans- 
formación de rotación” y en el modo absoluto introduce X=02, Y= 02 y Z=902 para alinearla 
correctamente. Cierra el cuadro y activa la herramienta “seleccionar objeto”. Haz un zoom 
extensión a los cuatro visores. Para modificar los parámetros de la escalera abre “modificar”. 
Una vez definidos los parámetros de la escalera la situaremos en su posición correcta. 
Renómbrala “Escalera delantera”. En la persiana “parámetros: tipo” selecciona “caja” 
(Parameters: Type: Box). En la sección “formato” (Layout) debemos definir la “longitud” 
(Length) y “anchura” (Width) de la escalera. 
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En 3ds Max el ultimo escalón está implícito, es decir no se dibuja pero si se tiene en cuenta. La lon- 
gitud total de la escalera en 3ds Max será siempre: el n2 de escalones x la longitud de la huella. 


Aunque sólo tengamos 14 huellas debemos definir la “longitud” (Length) =ARNOEJA 
total en 450 centímetros, correspondientes a 15 escalones (15 x 30). Intro- 


duce 200 en “anchura” (Width). Juoañerist 
 StralghtStalr 


La sección “elevación” (Rise) presenta tres parámetros: altura total o “global” 
(Overall) de la escalera, altura de peldaño (Riser Ht) y número de peldaños 
(Riser Ct). Uno de esos parámetros viene determinado por los otros dos ya que amis E 
siempre se mantiene bloqueada una de las opciones. Al presionar la chincheta 
de la izquierda de un parámetro se bloquea una opción y se desbloquean las = 


ype 
otras dos. Sa 
OO 
A la derecha de “global” (Overall) que controla la altura del tramo de esca- (pasa A 
lera, introduce 250 y bloquea la opción pinchando sobre la chincheta que Y 
p a el á A ia Handral: 
está a su izquierda. El parámetro “alt peld.” (Riser Ht), controla la altura a 


de los peldaños, es decir, la altura de cada escalón o contrahuella que, en a os 


nuestro caso no la sabemos pero que, al fijar las otras dos (altura total y 
n2 de peldaños) se definirá. Y por último el “n2 pelds” (Riser Ct) controla el 
número de peldaños por lo que introduce 15. 


El último escalón no se visualiza, está implícito. Este peldaño implícito está 
situado entre el escalón superior de la escalera y el suelo del piso superior. 


Definir transformación 


uma Ahora debemos mover y situar la escalera en su posición correcta. Selecciona la escalera en el 
[F12] visor superior y abre las coordenadas de desplazamiento a través del menú contextual de la 
herramienta “seleccionar y mover” o [F12]. Cambia los valores correspondientes a la columna 

de absolutas (X-100, Y-450, ZO). Si prefieres, podrías mover la escalera usando los ajustes 2d, 


Escalera recta trasera 


Simetría 
(Mirror) Dg do Ñ Ñ E 7 Ñ 
Maximiza el visor “izquierda”. Abre el menú contextual del visor pulsando sobre el nombre de 


[Miro Axis: la vista “izquierda” (Left). Define la vista “derecha” (Right). En lugar de crear una nueva esca- 
e lera, copiaremos la escalera delantera y modificaremos sus parámetros y posición. 
ca ca Usando la orden “simetría” (Mirror) que encontrarás en el menú “herramientas” (Tools) o en 
A | la barra de herramientas principal haz una simetría de la escalera con “eje de simetría: X”, 
ás “copiar” (copy) y “desfase” (Offset) 1050 centímetros (450+150+450). Termina pulsando “Ok”. 
No 
Ten en cuenta que la longitud de la escalera es de 450 centímetros ya que tiene en cuenta el escalón 
: al implícito. 
[Y Mirror 1K Limits 
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Modificar 
(Modify) 


Seleccionar y Mover 
(Select and Move) [W] 


Ajustes 2d ON 
(Snaps 2d) 


Crear 
(Create) 


Formas 
(Shapes) 


Modificar 
(Modify) 


Seleccionar y Mover 
(Select and Move) [W] 


Crear 
(Create) 


Geometría 
(Geometry) 


-ProBoolean 


Guardar archivo 
(Save File) 
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Con la escalera trasera marcada, accede a “modificar”, renombra la escalera como “Escalera 
trasera” y define la anchura en 400. Minimiza el visor, activa la vista “superior” y desplaza la 
escalera de nuevo 100 centímetros hacia la izquierda hasta que quede centrada en el eje. 
Guarda la escena. 


Cuerpo inferior 


Define el ajuste “puntos de cuadrícula” (Grid Points) abriendo el cuadro “cuadrícula y ajustes” 
en el menú contextual/quad de los ajustes. Abre el panel “crear: formas: splines”. Activa los 
“ajustes 2d” y traza una línea en planta alrededor de la escalera trasera, como indica la prime- 
ra figura. 

Una vez creada, aplica el modificador “extruir” (Extrude) una cantidad de 200 cm. Activa la vis- 
ta “perspectiva” y con el icono “orbita” prueba a mover el punto de vista hasta que entiendas 
el objeto que estás construyendo. 


Traza una segunda spline como indica la segunda figura, extrúyela 50 cm y desplázala en la 
vista “derecha” hasta apoyarlo sobre la pieza anterior (2200). Traza dos cajas iguales, según la 
tercera figura, de 50 cm de altura, y súbelas de nuevo sobre la pieza anterior (2250). 


lil 


i 


En el menú contextual de la vista “perspectiva” activa “representación alámbrica” (Wireframe) 
si te resulta difícil visualizar los objetos. 

Marca la pieza inferior y accede a “crear: geometría: objetos de composición” 
(Create: Geometry compound Objects). Haz clic en “proBooleano”, asegúrate de que están 
activadas la opciones “mover” (Move) y la operación “unión” (Union), pulsa sobre “comenzar 
a designar” (Start Picking) y selecciona sucesivamente las piezas que componen el cuerpo 
inferior. Renombra el objeto único resultante como “INFERIOR”. 
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Crear 
(Create) 


Formas 
(Shapes) 


A 


Modificar 
(Modify) 


Seleccionar y Mover 
(Select and Move) [W] 


Aislar Selección 
(Isolate Selection) 
[AIt+Q] 


Clonar 
[Mayús]+Seleccionar y 
Mover. [Mayús]+[W] 
Definir transformación 
(Transform Type-In) 
[F12] 


Ajustes 2.5d ON 
(Snaps 2.5d) 


Crear 
(Create) 


Formas 
(Shapes) 


[A 


Ajustes 2.5d OFF 
(Snaps 2.5d) 

Definir transformación 
(Transform Type-In) 
[F12] 


Ajustes 2.5d ON 
(Snaps 2.5d) 
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Cuerpo superior 


Traza nuevamente una spline como indica la figura siguiente, extrúyela 150 cm y apóyala sobre 
el cuerpo inferior (2300). Completa el bloque con la caja indicada en la figura de la derecha, de 
75 cm de altura, y llévala a su sitio hasta enrasar su parte superior con la de la pieza anterior 
(2375). Une ambas piezas con un proBooleano y renómbralo como “SUPERIOR” Desactiva los 
ajustes y guarda cambios. 


Cuerpo central 


Selecciona las dos escaleras y el cuerpo inferior y oculta el resto de objetos o “aísla selección” 
(Isolate selection) para trabajar con mayor comodidad. 

En la vista “derecha”, duplica la escalera delantera pulsando a la vez la tecla [Mayus] y “selec- 
cionar y mover” y sitúala en la vertical de la escalera trasera (X-100, Y120, 2250), de la forma 
indicada en la primera figura. 


Ea 


y 


E laz 
El En 
7 HAY ¡A 


H 


Define y activa los “ajustes 2.5”: vértice y perpendicular. Con “línea” traza una vertical hacia 
arriba por la octava contrahuella de la escalera trasera y hasta el borde inferior de la última 
escalera que acabamos de copiar tal y como aparece en la primera figura. Recuerda para trazar 
esta línea que no puedes ajustarte a la línea transversal en el punto de contacto, sino en uno 
de sus vértices a la derecha o a la izquierda 

Desactiva los ajustes, marca la línea y haz una copia en el mismo sitio a través del menú con- 
textual “clonar” (Clone). Activa “seleccionar y mover”, abre el cuadro de transformación de 
movimiento [F12] y desplaza la línea copiada 105 cm hacia la izquierda. Debes introducir la 
distancia en las columnas relativas. 

Vuelve a activar los ajustes con el conmutador “ajustes 2.5d” y apoyándote en los bordes de 
la escalera copiada, en las verticales auxiliares y en la escalera trasera, dibuja con “línea” el 
perfil del cuerpo central, tal como se ve destacado en la cuarta figura. Empieza en el extremo 
superior de la auxiliar más a la izquierda y continúa en sentido antihorario. Recuerda para tra- 
zar el segundo punto que la línea orto permite apoyarse en puntos de referencia que no estén 
exactamente donde acaba la línea, sino en perpendiculares a la misma. Si no puedes realizar 
el spline completo de una sola vez y tienes varios splines recuerda “asociar” (Attach) y “soldar” 
(Weld) los vértices para crear un contorno cerrado. 
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Modificar 
(Modify) 


Seleccionar y Mover 
(Select and Move) [W] 


Seleccionar por nombre 
(Select by Name) [H] 


Guardar archivo 
(Save File) 
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Una vez dibujada la spline mediante el modificador “extruir” (Extrude), extruye la spline 200 
cm, desplázala en planta al centro y elimina la escalera superior auxiliar. Renombra el objeto 
como “CENTRO”. 


Accede a “seleccionar por nombre” [H] y si has nombrado correctamente todos los objetos 
construidos, podrás seleccionar fácilmente todas las líneas auxiliares para borrarlas, dejando 
sólo las escaleras, “escalera delantera”, “escalera trasera” y los objetos “INFERIOR”, “CENTRO” y 
“SUPERIOR”. Guarda la escena. 


La siguiente parte del tutorial se puede realizar con cualquier otro modelo, nosotros vamos a seguir 
con el monumento a Roberto Sarfatti de Giuseppe Terragni. 


Reiniciar la escena (Reset) 


Aunque vamos a continuar el tutorial con el modelo de Sarfatti, vamos a reiniciar la escena 
sin tener que cerrar el programa. Abre el menú “archivo” y selecciona “restablecer” (Reset). 
Confirma que quieres reiniciar en el cuadro de diálogo. 


El comando “reiniciar” (Reset) borra todos los datos y restaura la configuración del programa (viso- 
res, ajuste, editor de materiales, imagen de fondo, etc.). Al reiniciar se recuperan los valores de inicio 
predeterminados del programa, que se encuentran en el archivo MAXSTART.MAX, y se eliminan las 
personalizaciones efectuadas durante la sesión actual. 


Unidades de archivo no coincidentes con las unidades del sistema 


Desde el menú “archivo: abrir” vuelve a abrir el modelo del monumento a Roberto Sarfatti u 
otro. 


File Load: Units Mismatch 


The Unit Scale of the file does not match the 
System Unit Scale. 


File Unit Scale: 1 Unit = 1,0000 Centimeters 
System Unit Scale: 1 Unit = 1,0000 Milimeters 


Do You Want To: 

' £” Rescale the File Objects to the System Unit Scale? 
Distance from origin:[ 1,0 
Resulting Accuracy: [0,0000001192 


Al abrir una nueva escena, puede ocurrir que las unidades del archivo entrante no coincidan 
con las establecidas en el sistema. Si esto ocurre, se muestra el cuadro “carga de archivo: uni- 
dades distintas” (File Load: Units Mismatch) avisándote que la sesión en curso está emplean- 
do unas unidades distintas de las utilizadas por la geometría del archivo que quieres abrir. En 
nuestro caso, el monumento lo modelamos en centímetros. Si aparece el aviso elige la opción 
“adoptar la escala de unidades del archivo” (Adopt the File's Units Scale?) pulsa OK. Guarda el 
archivo con el nombre “Sarfatti_ CAMARAS.MAX” en tu espacio de trabajo. 


Este cuadro sólo se abre cuando se ha activado “respetar unidades del sistema en archivos” (Respect 
System Units in Files) en el cuadro de diálogo “restablecer unidades del sistema” (System Unit Setup). 


En cualquier caso, en el menú “personalizar: establecer unidades” (Customize: Units Setup...) 
comprueba que la escala de las unidades de presentación y del sistema estén definidas en 
“centímetros”. 
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Editar Conjuntos de 
Selección con Nombre 
(Edit Named Selection Sets) 


eel = 1/0/16] 
() Monumento 
0 Escalera Exterior 
0 Escalera Interior 
irtenor 
O super 


Morutento) »Zelected: 4 1 


Zoom todo 
(Zoom All) 


Zoom extensión 
(Zoom Extents) 


Zoom extensión selección 
(Zoom Extents Selected) 


Zoom extensión todo (Zoom 
Extents All) 


Zoom extensión todo selección 
(Zoom Extents All Selected) 


Zoom a región (Zoom 
Region) 


Campo visual 
(Field of View) 


Encuadre 
(Pan View) 


Pasear por 
(Walk Through) 


Orbita 
(Orbit) 


Orbita selección 
(Orbit Selected) 


Orbita subObjeto 
(Orbit SubObject) 


Conmutador Min/Máx. 
(Maximize Viewport Toggle) 
[Alt+W 


Ortográfica 
(Orthographic) [U 


Vista Superior (Top) 
[T 


Vista Inferior (Bottom) 
[B 

Vista Anterior (Front) 
[F 


Vista Izquierda (Left) 
tU 
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Conjuntos de selección 


Vamos a crear y guardar un “conjunto de selección” (Selection Set) compuesto por todos las 
partes del monumento para facilitar la selección de todo el monumento a la vez. 


Se pueden crear tanto conjuntos de selección como uno quiera. Ten en cuenta que no se están mo- 
dificando las propiedades de los objetos. 


Selecciona con un marco rectangular todos los objetos de la escena y activa el icono en la ba- 
rra de herramientas “editar conjuntos de selección con nombre” (Edit Named Selection Sets) 
para poder crea un conjunto de selección (Selection Set) utilizando “editar conjuntos de selec- 
ción con nombre” (Edit Named Selection Sets). En el cuadro pulsa sobre el primer icono “crear 
nuevo conjunto” (Create New Set), nómbralo (Monumento). Presiona el icono (+) y expandir la 
lista de objetos del conjunto. Cierra el cuadro de diálogo y pincha algún lugar vacío del visor y 
deseleccionar todo. Despliega el menú que aparece a la derecha de “editar conjuntos” y pulsa 
sobre (Monumento) para seleccionar el conjunto creado. 


Visores y herramientas zoom 


Ya vimos que hay dos tipos de zoom, aquellos que afectan a todos los visores y aquellos que sólo 
afectan al visor activo. Se distinguen por el dibujo de los cuatro visores a modo de malla. Algunas de 
ellas constan de una tercera opción que posibilita que el comando elegido afecte sólo a la selección 
(icono de color blanco) o a todos los objetos de la escena (icono de color verde). 


1% 


Haz un “zoom todo” a los cuatro visores. Maximiza el visor “perspectiva” con el “conmutador 
min/máx” en las herramientas zoom o teclas [Alt+ W]. También se apuntó que los zooms de 
las vistas perspectiva y cámara eran algo diferentes del resto de los visores. 


Visor Perspectiva: herramienta “orbita” 


[+] [Pesspéctive] TSmoolk- Highlights + Edgéd F3cer+ 


SS Ei [+] [Orthiographic ] [Witeframe 


Activa el icono“orbita” (Orbit) en las herramientas zoom. Al activar “orbita” aparece una “bola 
virtual” de rotación en el visor como un círculo amarillo con asas en los puntos de cuadrante. 
Para tener un mayor control sobre el cambio de la vista es recomendable mover la orbita 
desde los tiradores de los cuadrantes para mantener la rotación horizontal (cuadrantes este- 
oeste) o vertical(norte-sur). Sitúa el cursor sobre el cuadrante Este y arrastra el ratón con el 
botón izquierdo presionado para mantener la rotación horizontal del punto de vista. Repite el 
proceso, pero situando el cursor sobre el tirador Norte. 

Minimiza “perspectiva” [Alt+ W] y ver el resto de las vistas. Con “orbita” activada haz clic sobre 
el visor “superior” (Top). Prueba a cambiar el punto de vista con la orbita en ese visor. Observa 
el nombre de la vista en la esquina superior izquierda de la ventana, y comprueba que la vista 
ha dejado de ser una planta y ha pasado a ser una axonométrica “ortográfica” (Ortographic). 


Si activas y mueves el comando “orbita” en algunas de las proyecciones ortográficas (superior, infe- 
rior, izquierda, derecha, anterior y posterior) la vista se cambiará a una vista axonometrica o “orto- 
gráfica” inmediatamente. 


Para volver a definir la planta, sitúa el cursor sobre la palabra “Ortographic” en la esquina 
superior izquierda del visor hasta que aparezca resaltado en amarillo y haz clic con el botón 
derecho del ratón y marca “superior” (Top) en la lista. Mediante está acción se despliega el 
menú contextual del visor pudiendo cambiar la vista. 
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Crear cámara a partir de 
vista [Ctrl+C] 


Campo visual 
(Field of View) 


Perspectiva 
(Perspective) [P] 


Ortográfica 
(Orthographic) [U] 


Mostrar Cubo de 
Vistas (Show View Cube) 
[Alt+Ctrl+V] 
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Mediante entradas de teclado también se pueden cambiar las vistas de los visores. Pulsa la tecla [T] 
(Top) para definir la vista superior en el visor activo. 


Repite el proceso, pero está vez abre el menú contextual de la palabra (Smooth+Highlights) y 
activa “aristas de caras” (Edged Faces). Ya sabemos que en 3ds Max los menús contextuales 
(botón derecho del ratón) se denominan “menús quad”. Despliega el menú quad del icono [+] 
y marca “configurar” (Configure...), la última de las opciones. Observa que aparece el mismo 
cuadro de diálogo “configuración de visores” al que se accede a través del menú “vista” (View). 
Activa “campo visual” (Field of View) y con el botón izquierdo del ratón presionado mueve el 


cursor en la perspectiva para acercar o alejar la vista. 


La herramienta zoom “campo visual” solo está disponible en el visor perspectiva. La herramienta 
“zoom región” en la vista perspectiva está oculta en el desplegable del icono “campo visual”. 


Vistas ortográficas/axonométricas 

Con el visor perspectiva activo, pulsa la tecla [U] para cambiar la vista a una proyección orto- 
gráfica, es decir a una axonométrica. En la esquina superior derecha del visor comprueba que 
el nombre que aparece ahora es “ortográfico” (Ortographic). Para volver a cambiar “perspec- 
tiva” pulsa la tecla [P] o abre el menú contextual del visor situando el ratón sobre el nombre 
“ortográfico” y selecciona perspectiva. 


Cubo de Vistas 
Comprueba que trabajas en el visor “perspectiva” [P] y des- 


pliega el menú contextual del visor situando el cursor sobre N 

[+]. En las opciones de “cubo de vistas” (View Cube) acti- E 
va “mostrar cubo de vistas” (Show View Cube) [Alt+Ctrl+V]. 

Como solo queremos visualizarlo en el en el visor activo, vuel- S 


ve a abrir el menú quad de [+] y dentro del desplagable “cubo 
de vistas” activa (Show For Active View). A esta opción también se puede acceder a través del 
menú “vistas: cubo de vistas” (Views: View Cube). Maximiza perspectiva. 


El cubo de vistas nos permite cambiar de vista con mayor facilidad sin tener que utilizar las herra- 
mientas zoom ni los menús contextuales de los visores. Para configurar la visualización del cubo 
de vistas, por ejemplo hacerlo más grande, abre de nuevo el menú quad [+] y elige “configurar” 
(configure). 


Haz clic sobre la cara superior (Top) del cubo para cambiar a la vista “superior”. Una vez selec- 
cionada esta vista puedes utilizar los triangulos para cambiar de proyección diédrica. Si quie- 
res rotar la vista en esa misma proyección utiliza las flechas situadas en la esquina superior 
derecha del cubo. 


El cubo de vistas posee 26 zonas definidas diferentes que al hacer 

clic sobre ellas cambias el punto de vista a. Las zonas son de tres ma € 
tipos: esquinas, aristas y caras. De las 26 vistas predeterminadas, y | a ci LEFT 
al hacer clic sobre cada una de las caras del cubo defines las seis US la => 
vistas ortograficas estándares: superior (top), inferior (bottom), 

anterior, (front), posterior (back),izquierda (left) y derecha (right). 


> 


Haz clic sobre un vértice o esquina del cubo para volver a una perspectiva y sobre una arista 
para mostrar una vista de nuestro modelo paralela a las caras del cubo comunes a ese arista. 
Haz clic sobre una esquina o vértice del cubo. 

Para rotar la vista sobre el eje z arrastra el cursor sobre el anillo horizontal manteniendo el 
botón izquierdo presionado. Si quieres cambiar la perspectiva en cualquier dirección del es- 
pacio pulsa en cualquier lugar del cubo y desplaza el cursor manteniendo el botón izquierdo 
presionado. 

Para cambiar entre perspectiva y axonométrica desde el cubo de vistas debes abrir el menú 
contextual del cubo y seleccionar “perspectiva” u “ortográfica”. Define una perspectiva cual- 
quiera utilizando alguna de las vistas definidas en el cubo. 


O María Fullaondo y Fernando Valderrama Monumento a Roberto Sarfatti: Giuseppe Terragni 


CURSO DE 3DS MAX PARA ARQUITECTOS 60 


Configurar Render 
(Render Set Up). [F10] 


Entorno 
(Environment) [8] 


Producción de Render (Ren- 
der Producition) [F9] 


Zona de Seguridad ON/OFF 
(Safe Frame ) 
[Mayus+F] 


Crear cámara a partir de 
Vista [Ctrl+C] 
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Imagen o render a un tamaño de salida personalizado 
Despliega cuadro de “configuración de render” (Render Setup) pulsando sobre su icono en 


la barra de herramientas principal o través del menú “Rendering: Render Setup” [F10]. En la 
lengúeta “común” (Common) dentro de la sección “tamaño de Salida” (Output Size) define un 
tamaño personalizado cuadrado de 640 x 640 pixeles. En “opciones” (Options) activa la casilla 
“forzar 2 lados” (Force 2-Sided) y pulsa “render” para representar el visor activo. 

Cambia el color de fondo a blanco. Selecciona el menú “renderización: entorno: entorno y 
efectos: fondo” (Rendering: Environment: Environment and Effects: Background) o la tecla [8] y 
pulsa sobre la muestra de color negra debajo de “fondo” (Background) para definir el color blan- 


co. Cierra el cuadro de diálogo y vuelve a renderizar pero esta vez pulsando la tecla [F9]. 


Zona de seguridad del visor 


Al haber definido un tamaño de salida cuadrado del render, las proporciones de la imagen y 
del visor no coinciden. Activa el menú contextual del visor, situando el cursor sobre la palabra 
“perspectiva” y marca “mostrar zona de seguridad” (Show Safe Frame) [Mayus+F]. Utiliza las 
herramientas zoom para variar la vista si fuera necesario, teniendo en cuenta que todo aquello 
que esté incluido en el área mayor (la de color amarillo) se va a renderizar con toda seguridad. 


Esta opción nos permite ver las proporciones de la salida renderizada en el visor. Es de especial 
utilidad cuando se renderiza una salida que no coincide con la relación altura/anchura del visor. La 
función de zonas de seguridad puede presentar una serie de rectángulos concéntricos en el visor. 
El cometido principal de las zonas seguridad es proponer áreas seguras para el trabajo destinado a 
aparecer en monitores de TV. El área más grande (amarillo) llamado “área viva” se trata de la zona 
que va a renderizarse, independientemente del tamaño o la relación altura/anchura del visor. El rec- 
tángulo ciano, o seguridad acción, determina el área en que puede incluirse con seguridad la acción 
renderizada. Por último, el área más pequeña (ocre) designa el área en que pueden incluirse con 
seguridad títulos u otra información. 


Cámaras fijas 


Crear cámara a partir de vista 


ANN 
) Escalera Exterior 


(0) Escalera Interior 


0) Inferior 


0) superior 


Para guardar la vista “perspectiva” que acabas de definir debemos crear una cámara a par- 
tir de dicha vista. Asegúrate que tienes seleccionado el visor “perspectiva” y pulsa las teclas 
[Ctrl+C]. Observa como la vista perspectiva ha pasado a llamarse “Camera01”. Acabas de crear 
una cámara a partir de la perspectiva definida. Si haces un “zoom todo a los 4 visores” podrás 
visualizar la cámara. Esta misma opción se puede realizar también a través del menú “vistas: 
crear cámara a partir de vista” (Views: Create Camera from View). 
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Seleccionar por nombre 
(Select by Name) [H] 


Producción de Render (Ren- 
der Producition) [F9] 


Geometría 
(Geometry) 


Cámaras 
(Cameras) 


[ree 


Definir transformación 
(Transform Type-In) 
[F12] 


Cámara (Camera) 
[C] 


Seleccionar y Mover 
(Select and Move) [W] 


Seleccionar y Rotar (Select 
and Rotate) [E] 


Seleccionar por nombre 
(Select by Name) [H] 


Modificar 
(Modify) 


357v€ 08 
>Y0.6 


Perspectiva 
(Perspective) 


Paralelo de cámara (Truck 
Camera) 


Rodaje de cámara 
(Roll Camera) 


Encuadrar cámara 
(Pan Camera) 


Orbita 
(Orbit) 


Geometría 
(Geometry) 


Cámaras 
(Cameras) 


Target 


Modelado y cámaras 
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[$ 
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y 
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El comando, “crear cámara a partir de vista”, no funciona en proyecciones ortográficas solo funciona 
en el visor “perspectiva”. 


Abre “seleccionar por nombre” (Select by Name) pulsando la tecla [H] y selecciona los dos 
objetos la cámara y el objetivo de la cámara (Camera01 y Camera01.Target). Oculta ambos obje- 
tos. Renderiza la escena [F9] y guarda cambios. 


Cámara libre 


En el panel de comandos activa “crear: cámaras”, elige “libre” (Free) y haz Bala oa >| 

clic en un punto de una vista lateral. Activa el icono de “seleccionar y mo- 0 “Eje us 

ver, abre las“herramientas: definir transformación” y teclea la coordenada a = 

Z absoluta 180 para situar la cámara a esa distancia del suelo. También Fa | 
Target 


puedes mover la cámara gráficamente. 
Activa la vista “Camara01”, pulsa la tecla [C] para cambiar la vista de cámara y selecciona la 
“Camara02” en el cuadro de cámaras. También puedes cambiar la vista en el menú contextual 
del visor seleccionando la nueva opción “Cámara02” que aparece al principio. 


No te preocupes si la cámara esta demasiado cerca del modelo y solo se ve un detalle del modelo. 
Ahora modificaremos los parámetros de la cámara. 


Corrige la posición de la cámara con “seleccionar y mover” y “seleccionar y rotar” hasta dispo- 
nerla de forma que se vea correctamente el modelo y observa cómo va cambiando la imagen. 


Las cámaras libres ven el área en la dirección a la que apuntan. A diferencia de las cámaras con obje- 
tivo, en la cámara libre no puedes transformar independientemente el objetivo de la cámara. Las 
cámaras libres facilitan su animación. 


Abre la lista de selección [H] y comprueba que solo hay un objeto ya que al ser una cámara 
libre, no podemos mover el objetivo con independencia de la cámara. Con la cámara marcada, 
selecciona “modificar” y en la sección “parámetros” prueba los diferentes 


“objetivos disponibles” (Stock Lenses). Observa la deformación que se pro- 220 
duce con el 28 mm (gran angular). Pasa al 50 mm (objetivo normal) y al 200 >] rov: [55,332 sldeg. 
mm (teleobjetivo). Comprueba la correspondencia entre estos valores y el decicion 
valor de “FOV”, campo de visión o ángulo de apertura usado tradicional- i5mm | 20mm | 24mm 
mente al dibujar perspectivas. Prueba los valores 452 y 602. Observa cómo 26m | 35m | Somm 
al cambiar de objetivo o campo de visión se modifica el plano del cuadro en pp 


el dibujo que representa la cámara. 


Herramientas de control 


Con la cámara visible en las demás vistas, usa los iconos de control en la vista “Cámara02” y 
observa cómo se controla la imagen simulando las posibilidades de una cámara real. 


1. El “Travelín de cámara” (Dolly Camera) 
largo de su propio eje. 

2. “Campo visual” (Field-of -View) equivale a cambiar de objetivo. 

Y “Perspectiva” (Perspective) mantiene el plano del cuadro pero aleja la cámara. 

4. “Paralelo de cámara” (Truck Camera) desplaza la cámara en de su propio plano y equi- 
vale a un encuadre. Oculto en este control encontramos “Andar a través” (Walk Through) 

5. Prueba por último los dos giros posibles de la cámara, “Rodaje de cámara” o ladeo 
(Roll Camera) y “Encuadrar cámara” o giro vertical (Pan Camera) oculta en “Orbita” 


produce el desplazamiento de la cámara a lo 


wm 


Oculta la cámara y guarda cambios. 


Cámara con objetivo 


Abre el panel “crear: cámaras” y pulsa sobre “objetivo” (Target) para crear una cámara con 
objetivo. Primero definiremos la posición de la cámara y en segundo lugar la del objetivo. Re- 
duce un poco el zoom de la vista superior y haz clic sin soltar el botón para crear la cámara, 
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Seleccionar y Mover 
(Select and Move) [W] 


Modificar 
(Modify) 


Guardar archivo 
(Save File) 


Modelado y cámaras 


Es 
a! 


E 


arrastra hacia el centro del modelo y suelta para definir la posición del objetivo. Muestra en 
algunos de los visores la cámara que acabas de crear “camara 03” [C]. Si la 9 10 EN O212| 


posición de los puntos de la cámara y del objetivo no son los deseados, OY «Eb E 

puedes corregir la posición de ambos con independencia uno de otro. Si [sane - 

abres el la lista “seleccionar por nombre” verás que aparecen dos objetos pane 
Free | 


la cámara “Camera03” y el objetivo de esa camára “Camera03.Target”. 
Si quisieras seleccionar gráficamente sólo la cámara, marca sobre el icono en forma de cámara en 
cualquiera de los visores, para designar el objetivo debes pulsar sobre el cuadrado del extremo 
opuesto a la cámara y para seleccionar ambos objetos a la vez (cámara y objetivo) debes marcar en 


la línea central que une la cámara con el cuadrado (objetivo). 


Desplázalos de forma que ambos estén aproximadamente a 180 cm sobre el suelo. Con la 
“Cámara03” seleccionada (no el objetivo) abre “modificar” y designa en “objetivos disponibles: 
50”. Con “seleccionar y mover” mueve la cámara en las restantes vistas, mientras observas el 
efecto en la imagen. Marca exclusivamente el objetivo y muévelo también. Marca la cámara 
y usa la opción “seleccionar objetivo” para marcar también el objetivo y moverlos conjunta- 
mente. 


Axonométricas con cámaras 


Crea un cubo centrado sobre el modelo, de 2000 cm de lado y desplázalo en vertical hasta 
dejar el centro a la altura del suelo. Despliega las propiedades de la caja a través del menú 
quad de la selección (“propiedades Objeto”), activa “mostrar como caja” (Display as a Box) en 
la sección “propiedades de presentación” y desactiva la casilla “renderizable” (Renderable) 
situado en el grupo “control de renderización” (Rendering Control) de forma que no salga al 
representar imágenes. 

Cambia la vista “Camara03” por la “perspectiva” [P] y asegúrate de que se ve el cubo completo. 
Activa el “Ajuste 3: Vértice”, selecciona “Crear: Cámaras: Objetivo” (Target) y haz clic primero 
en un vértice superior del cubo y luego en el diagonalmente opuesto. Si ¿AROSA 
los puntos no son los deseados, corrige la posición de la cámara y del ob- (El 
jetivo. Desactiva los ajustes una vez hayas situado la nueva cámara. Activa 
la “Camera04” en algunos de los visores. 

Con la “Cámera04” seleccionada abre “modificar” y activa la casilla “pro- 
yección ortográfica” (Ortographic Projection). La vista actual es una axo- 
nométrica en la dirección de la cámara, una de las diagonales de un cubo 
unidad. Puedes probar los controles de encuadre, que siguen mantenien- 
do la proyección ortográfica y permiten obtener otros puntos de vista en 
axonométrica . 

Crea y activa otra cámara adecuada para una axonométrica inferior. Pue- 
des generar imágenes desde cualquier punto de vista que te interese o 
guardar las cámaras para reutilizarlas. Al terminar oculta el cubo y las cá- 
maras. Guarda la escena. 
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Modelado 03 


Iniciación al modelado con 3ds MAX: Arco de San Luis, Eero Saarinen, 1947. 


Eero Saarinen, Arco de San Luis, Misuri, 1947 (proyecto de concurso), 1959-1968 (construcción). 
Idea y medidas geométricas tomadas de BARTLETT, Brandon et al., 3D Studio Architectural Rendering, (New Riders, 
Indianápolis, USA, 1996). 


9 


DATOS 
PREPARACIÓN 
- Guardar archivo: “Arco de San Luis MODELADO.MAX” 
+ Unidades 
e Unidades del sistema: metros 


* Unidades de presentación: metros 
SPLINES EDITABLES. CREACIÓN DE LA CATENARIA MEDIANTE LÍNEAS 
e Entradas de teclado 
- Vértices en esquina 
+ Definir transformaciones utilizando la barra de estado 
+ Propiedades y ajustes 
+ Propiedades de objetos 
- Marcas de vértice 
+ Ayudantes: punto 
SPLINES EDITABLES. TRAZADO DE LA CATENARIA MEDIANTE ARCOS 
- Formas: arco 


SPLINES EDITABLES. TRAZADO DE LA CATENARIA MEDIANTE AJUSTES DE SPLINES 


SIMETRIA 
e Transformar solo pivote 
e  Asociar splines 
OBJETOS DE COMPOSICIÓN: SOLEVADO (LOFT) 
+ Forma y recorrido: solevado (Loft) 
- Forma: Ngon (triángulo) 
- Recorrido (arco) 
- Asignar forma 
- modificar parámetros de la forma 
ESCALA LONGITUDINAL 
+  Deformaciones 
- Escala 
EJERCICIO 


10. MODELADO DE UNA BANDA DE MOEBIUS 


e Círculo 

- Subobjeto vértice 
- Partir 
e  Solevado 

- Forma (rectángulo) 
- Recorrido (circulo) 
- Asignar forma 

+  Deformaciones 
- Torsión 
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Mostrar y ocultar 
cuadrícula visor activo [G] 


Conmutador Min/Máx. 
(Maximize Viewport Toggle) 
[AlervaE 

(Create) 

Formas 

(Shapes) 
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Datos 


Eero Saarinen, Arco de San Luis,Misuri, 1947 (proyecto de concurso), 1959-1968 (construcción). Idea y medidas geométricas tomadas de BARTLETT, Brandon 
et al., 3D Studio Architectural Rendering, (New Riders, Indianápolis, USA, 1996). 


El arco es una catenaria invertida, inscrita en un cuadrado de 630 pies. La sección es un triángulo 
equilátero, que discurre perpendicular al eje y con el vértice hacia el interior. La base puede inscribir- 
se en un círculo de 24 pies de lado, y decrece hasta la mitad en la cúspide. Un pie equivale a 30.5 cm. 


La catenaria es la curva que forma una cuerda que cae libremente entre dos puntos. Su expresión 
matemática no es sencilla, por lo que más adelante se da algunos puntos intermedios convertidos a 
metros y redondeados (1 pie = 30,48 metros). 


Preparación 


Abre 3ds Max y guarda el archivo nada más empezar con el nombre “SanLuis MODELADO. 
MAX”. 


Gran parte de los conceptos necesarios para realizar este tutorial se han desarrollado en profundi- 
dad en el tutorial dedicado al modelado de la silla Paimio de Alvar Aalto. 


Unidades 

r System Unit Scale —————————————, 
En el menú “personalizar: establecer unidades: escala de uni- 1Unit =[1,o Meters [ES 

2 . Pina A IV Respect System Units in File: 
dades de presentación: sistema métrico” selecciona “metros.” A E — 
- 

(Customize: Units Setup: Display Unit Scale: Metric: Meters).Una vez yrrmtrrr y AA 
definidas las unidades de presentación activa “unidades genéricas”  Psenefomoimfio 
(Generic Units) Resulting Accuracy: [O,O000001192. 


Al activar “unidades genéricas” en el cuadro de diálogo de las unidades de presentación todos los 
parámetros de los objetos (longitud, anchura, altura, radio etc...) se visualizaran en las casillas corres- 
pondientes sólo con el número sin la unidad (cm, m, mm, etc). 


Presiona el botón “escala de unidades del sistema” (System Unit Setup: Meters) para poder 
definir las unidades del sistema también en metros, selecciona 1 unidad = 1 metro. 


Utiliza siempre el sistema de unidades más adecuado al trabajo y no olvides definir tanto las unida- 
des de presentación como las del sistema. 


Cuadrícula 


En el menú “herramientas” (Tools) despliega la opción “cuadrícula y ajustes” (Grids and Snaps) 
y haz clic sobre “definir cuadrícula y ajustes” (Grids and Snaps Settings). Marca la lengueta 
“cuadrícula inicial” (Home Grid) y amplia la “extensión de la cuadrícula en el visor perspectiva” 
(Perspective View Grid Extent) a 30. Recuerda que se puede activar y desactivar la visualización 
de la cuadrícula en los visores mediante la tecla [G]. 


Splines Editables. Creación de la catenaria mediante líneas 


En este tutorial trabajaremos, sobre todo, con los objetos tipo “formas” (Shapes). Las formas en 
3ds Max son objetos bidimensionales (2d) generados a partir de una o varias líneas curvas o rectas 
situados en el panel “crear: formas” (Create: Shapes). 3ds Max incluye tres tipo de formas: splines, 
curvas Nurbs y splines extendidas. 


Entradas de teclado 


Activa y maximiza la vista “anterior” (Front) pulsando las teclas[Alt+W] o el conmutador 
“maximizar visor” en las herramientas zoom. 

Abre “crear: formas: splines” (Create: Shapes: Splines) y haz clic sobre “línea” (Line). En el 
mismo panel de comandos, activa las opciones “tipo inicial: esquina” (Initial Type: Corner) y 
“tipo intermedio: esquina” (Corner) para definir el tipo de vértice. 
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Encuadre 
(Pan View) 


Zoom Extensión 
(Zoom Extents) 


Definir transformación 
(Transform Type-In) 
[F12] 


Seleccionar y Mover 
(Select and Move) [W] 


Modo absoluto 
(Absolute Mode Transform 
Type-In) 


Modo relativo 
(Offset Mode 
Transform Type-In) 


Conmutador Min/Máx. 
(Maximize Viewport Toggle) 
[Alt+W] 


Zoom Todo 
alos 4 visores 


Seleccionar Objeto 
(Select Object) 
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Despliega la sección “entradas de teclado” (Keyboard Entry). Introduce sucesivamente las si- 
guientes parejas de valores X, Y (Z siempre es cero), activando “añadir punto” (Add Point) tras 


cada una. 
Vértice 00 (v) a 
1 (0,0) 0 0 í 
2 (8,71) 8 71 Lon 
3 (34,138) 34 138 
4 (47,160) 47 160 
5 (65,179) 65 179 
6 (79,188) 79 188 
7 (96,192) 96 192 L 


Si te equivocas en alguna coordenada, debes empezar la curva desde el prin- 
cipio borrando la anterior. 


No hace falta terminar la opción, puedes hacerlo con el botón derecho. 
Usa el icono “encuadrar” (Pan View) o “zoom extensión” (Zoom Extents) 
para ver la curva completa. 


Definir transformaciones utilizando la barra de estado 


p | “4 


Comprueba en la barra de herramientas “principal” que el “sistema de 
coordenadas de referencia” (Reference Coordinate System) seleccionado 
corresponde a “vista” (View). 


Ba/2/0/2012 
OR]s 2: 0. = + 


TF autoGrid 


Ya vimos que se puede definir una transformación (mover/rotar/ escalar) en modo absoluto o relati- 
vo. Para abrir el cuadro de diálogo de una transformación, debemos seleccionar algún objeto, activar 
la transformación deseada y abrir su correspondiente menú contextual o quad con el botón derecho 
del ratón [F12]. El cuadro está dividido en dos columnas: la columna izquierda corresponde al modo 
absoluto “absoluto: universal” (Absolute: World) y la parte derecha al modo relativo “desfase: panta- 
lla” (Offset: Screen). Cuando hay más de un objeto seleccionado, las casillas correspondientes al 


modo absoluto aparecen en blanco o con los valores en gris en lugar de negro. 


Localiza en la barra de estado tres casillas correspondientes a XYZ. Al activar y seleccionar la 
curva con “seleccionar y mover”se mostrarán las coordenadas absolutas de la posición del 


pivote de la curva +5 sele A E xf47,0 +Jv:[-0,0 +lz[132,571 EN 


Si no hay selección o no hay ninguna herramienta de transformación activada, las casillas de para 


definir la transformación aparecen en blanco. ese: E xi Ñ E 


Para poder definir el modo absoluto/relativo en la barra de estado debemos activar o desacti- 
var el botón situado a la izquierda de las casillas de cada uno de los ejes XYZ. Queremos des- 
plazar la curva 96 metros hacia la izquierda por lo que debemos activar el modo relativo de 
desfase. Introduce -96 en la casilla X (modo relativo) para desplazar el spline 96 metros hacia 


la izquierda 1 Shape sele A) [e xo +Jr:fo,o +Jz:[0,0 2. 


Otra manera de definir la transformación en modo absoluto y relativo es a través de la barra de esta- 
do. El botón sin activar indica que los valores que se muestran o los que se introducen son valores 
absolutos. Por el contrario, si lo activas los números introducidos en los cuadros de texto X, Y y Z son 


valores de transformación relativos. 


Minimiza “anterior” (Front) y haz un zoom extensión a los cuatro visores. Guarda la escena. 


Propiedades y ajustes 


Selecciona la spline que acabas de trazar, sitúa el ratón sobre la selec- 
ción y activa el menú quad/contextual. Elige “propiedades de objeto” 
(Object Properties), para mostrar las propiedades del objeto selecciona- 
do. En la sección “propiedades de presentación” (Display Properties) a la 
izquierda del cuadro, activa la opción “marcas de vértice” (Vertex Ticks) y 
pulsa OK. 
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— Display Properties 
PF See-Through By Object 
FP Display as Box 
TT Backface Cull 


IM Show Frozen in Gray 
TF Never Degrade 
F Vertex Channel Display 


¡Vertex Color w | Shaded 


Arco de San Luis: Eero Saarinen 


CURSO DE 3DS MAX PARA ARQUITECTOS 66 


Presentación 
(Display) 


Ajustes 2d ON 
(Snaps 2d) 


Mostrar y ocultar cuadrícula 


visor activo [G] 


Crear 
(Create) 


Ayudantes 
(Helpers) 


Crear 
(Create) 


Formas 
(Shapes) 


Ajustes 2d OFF 
(Snaps 2d 


Seleccionar por nombre 
(Select by Name) [H] 


Presentación 
(Display) 


Modelado 03 


A través del panel “presentación” (Display) puedes también acceder a las propiedades del objeto en 
la persiana “presentar propiedades” (Display Properties). 


En la barra “principal”, activa” ajustes 2d”. Sitúa el cursor sobre el icono haz clic con el botón 
derecho, en “configuración de cuadrícula: ajustes” (Grid Snap Settings) define los ajustes “vérti- 
ce” (Vertex) o “punto final” (Endpoint) y cierra el cuadro . Pulsa [G] para ocultar la cuadrícula. 
En la pestaña “crear” despliega la opción “ayudantes” (Helpers). Activa “punto” (Point) y mar- 
ca sucesivamente los siete puntos de paso de la catenaria. Así nos sirven de referencia en el 
futuro. 


aa e|2l2| 


snaps | Options | HomeGrid | UserGrids | 


[Standard y Override OFF 
OF Grid Points OF Grid tines 
A FP Pivot E 2 FF Bounding Box 
E PP Perpendicular 73 f” Tangent 
+ Y Vertex A PF Endpoint 
O Y Edge/segment — [2] T” Midpoint 
A Face Y [7 Center Face 
Clear All 


Splines editables. Trazado de la catenaria por arcos 

Vamos a crear la curva de nuevo con tres arcos. Nuevamente en la opción 
“formas” (Shapes) del panel “crear” selecciona “arco” (4rc). Maximiza el 
visor frontal 


Ejai210/017 


OfEJs £ a. = + 
¡Splines. 


Los arcos se pueden crear de dos formas diferentes según definas el “método 
de creación” (Creation Method) en el panel de comandos. Por defecto está 
activada la opción “final-final-intermedio” (End-End-Middle) aunque se puede 
trazar mediante “centro-final-final” (Center-End-End). 


Vamos a realizar los arcos utilizando el método predeterminado “final-fi- 
nal-intermedio” (End-End-Middle), por lo que para dibujar un arco debes 
hacer clic sobre el inicio, arrastrar sin soltar hasta el punto final (dos vérti- 
ces más allá) y retrocediendo para marcar sobre el intermedio. Prueba 
algunas veces hasta hacerlo con facilidad. Puedes deshacer cualquier arco 
erróneo con la opción “deshacer” (Undo), arriba a la izquierda en la barra 
de herramientas principal. Una vez creados los tres arcos, sal de la opción 
“arco” con el botón derecho y desactiva los “ajustes 2d” pulsando sobre el 
conmutador. 

Selecciona los tres arcos en la lista “seleccionar por nombre” [H] y activa 
las “marcas de vértices” (Vertex Ticks) en el panel “presentación” (Display) 
en la sección “presentar propiedades” (Display Properties). 


Comprueba que los tres arcos no se superponen exactamente con el spline inicial, ya que ambas son 
formas aproximadas y distintas de trazar una catenaria. 


Accede de nuevo a “seleccionar por nombre” (Select by Name) o pulsa la tecla [H]. Observa 
que la lista contiene siete puntos, una línea y tres arcos. Haz clic sobre la spline original “line01” 
y sal del cuadro tras pulsar “OK” para que se seleccione. 
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Seleccionar y Mover 
(Select and Move) [W] 


Crear 
(Create) 


Formas 
(Shapes) 


Ajustes 2d ON 
(Snaps 2d) 


Modificar 

(Modify) 

Spline editable subobjeto 
“Vértice” (Vertex) 


Seleccionar y Mover 
(Select and Move) [W] 


Zoom a Región (Zoom 
Region) 

Zoom Extensión 
(Zoom Extents) 


Presentación 


(Display) 
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“Seleccionar por nombre” permite seleccionar objetos que están tapados o bajo otros objetos. 


Activa “selecciona y mover” [W]y desplaza la “Line01” 10 metros a la derecha por el método 
que quieras. Marca los tres arcos sucesivamente, usando la tecla [Control] y desplaza el con- 
junto de los tres arcos 10 metros a la izquierda. De esta manera, puedes comparar las dos 
curvas mientras ves los puntos de paso. 


Splines editables. Trazado de la catenaria mediante ajustes de splines 


Elige nuevamente “línea” y marca en la sección “método de creación” (Creation Method), las 
opciones “tipo inicial: esquina” (Corner) y “tipo intermedio: esquina” (Corner). 

En ajustes, define el ajuste “pivote” (Pivot), a fin de poder usar los puntos como referencia y 
desactiva “vértice” (Vertex). Activa los “ajustes 2d”. Traza un spline uniendo un punto sí y otro 
no, para obtener un spline de tres tramos rectos. Una vez finalizado el trazado, no olvides 
desactivar los ajustes. 

Con la spline marcada, abre el panel “modificar”. En el “catálogo de modi- 


Sreos | cueora | meme | e | 


A a 


ficaciones: nivel de selección” abre subobjeto “vértice” (Vertex) y marca TN Er 
los tres vértices de la línea. Posa el cursor sobre el extremo inferior del a ne 
spline recto, abre el menú contextual/quad y elige la opción tipo de vérti- A 
ce “bézier” y cierra el cuadro. En cada uno de los extremos de los vértices, e 
aparece un cuadrado de color verde de control. Activa el icono “seleccio- + AA ear 


nar y mover” [W] y desplaza el cuadrado, comprobando que la dirección 
del controlador indica la tangencia de la curva en el punto y la longitud 
indica la tensión. Desplaza el punto hasta que la curva pase suavemente 
por el segundo punto. Pasa al tercer vértice y haz la misma operación. 


Para ver bien una zona usa “zoom a región” (Zoom Region) marcando dos puntos; y para vol- 
ver, “zoom extensión”. 

Observa que al arreglar un tramo de spline puede que se desajuste el contiguo. Repite el pro- 
ceso hasta obtener un resultado suave, comparado con las curvas a ambos lados. Asegúrate 
que la tangente en la cúspide sea horizontal. Una vez finalizado, recuerda salir de subobjeto 
“vértice”. 


Si deseas que la tensión a ambos lados de un punto sea diferente, elige “esquina bezier” (Corner 
Bezier) en el menú quad, acorta o alarga el control y luego vuelve a seleccionar “bezier” para garan- 
tizar la continuidad de la curva. 


Una vez finalizado, recuerda salir de subobjeto “vértice”. Con la spline marcada, oculta todos 
los objetos a excepción del arco que acabas de crear, abriendo con el botón derecho el menú 
contextual de la selección y pulsa sobre “ocultar no seleccionados” (Hide Unselected). 
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Seleccionar Objeto 
(Select Object) 


Simetría 
(Mirror) 


Jerarquía 
(Hierarchy) 


Simetría 
(Mirror) 
Modificar 
(Modify) 


Zoom a Región (Zoom 
Region) 


Spline editable subobjeto 
“Vértice” (Vertex) 


Weld 


Modificar 
(Modify) 


Zoom Extensión a los 
4 visores 


Crear 
(Create) 


Formas 
(Shapes) 


Modificar 
(Modify) 


Crear 
(Create) 


Geometría 
(Geometry) 
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E 


E 


Y Bs 


OB E 


Simetría 


Con el arco seleccionado, activa el icono “simetría” (Mirror) situado en la barra “principal”. En 
el cuadro de diálogo de simetría elige alrededor del eje “X”, con un desfase (Offset) de 96 me- 
tros y la opción “copiar” (Copy) para obtener la mitad simétrica derecha. 


Si la copia queda ligeramente separada del original en la cúspide, deshaz la operación o borra la 
mitad derecha. La razón es que el punto de referencia de la curva (el “pivote” indicado por los ejes) 
no está exactamente centrado. 


A 


Deshaz la simetría. Para centrar el pivote debemos abrir el panel “jerarquía” (Hierarchy), mar- 
ca “transformar sólo pivote” (Affect Pivot Only) y “centrar en objeto” (Center to object) en la 
sección “ajustar pivote”. Desactiva “transformar sólo pivote” (Affect Pivot Only) y realiza la 
“simetría” de nuevo. 

Marca la curva izquierda. En “modificar” activa la opción “asociar” (Attach) que se encuentra 
en la sección “geometría” y desplaza el cursor para designar hacia la curva de la derecha. Ob- 
serva como el cursor toma forma de tres círculos al acercarse a la curva derecha. Marca la 


curva de la derecha y sal de “asociar” con el botón derecho del ratón. 


Al asociar dos splines quedan convertidas en una, pero aun así contiene dos subtrayectos que debe- 


mos unificar soldando los vértices comunes a ambas. 


úl 0 ; : Po , 
Haz un “zoom a región que permita ver bien la cúspide. Selecciona la “¡AO! 
curva, que ahora es sólo una y abre de nuevo el nivel de subobjeto “vérti- fm ———— BM 
ce” (Vertex). Engloba los dos vértices de los extremos con un marco rec- [eur xx |tmmo 
tangular. Busca en el grupo “geometría” del panel “modificar” la casilla de —_— 
“soldar” (Weld) y presiónala para que los dos trayectos de la spline que- Pareatrnotony 
dan convertidos en uno sólo. Affect Object Only 
Affect Hierarchy Only 
Quizá tengas que aumentar la distancia de soldadura que es el número que EE 
aparece a la derecha de soldar. Introduce 10 en la casilla de la derecha. Los dos 
trayectos del spline quedan convertidos en uno sólo. Align to Object 
Align to World 
Aprovecha para retocar los controles de los vértices, con el fin de que la CPivot: 
unión sea suave y la tangente horizontal en la cúspide. Deselecciona todo y A 
sal de “vértice”. Cambia el nombre del spline por “Arco01”. Minimiza la vista 
“anterior” y haz un zoom extensión a los cuatro visores . 
Objetos de composición: solevado (loft) 
Con la vista “anterior” activa, crea un triángulo equilátero con “crear: for- sao? 
mas: splines: NGon”, (Create: Shapes: Splines: Ngon) seleccionando antes OS ES PA 
“inscrito” (Inscribed) y tres “lados” (Sides). Créalo en un punto cualquiera Ca 
y luego corrige el “radio” tecleando 7,32 metros en “modificar” . PA 
Marca el arco. Vuelve al panel “crear” y activa “geometría”. En la lista des- 
plegable selecciona “objetos de composición” y pulsa sobre “solevado” 
(Create: Geometry: Compound Objects: Loft). 
+/181 5/0/21 2 [+] [Perspective ] [ Smooth + Highlights ] 
[AICRETES* 
¡Compound Objects Y 
[ogame] 
TF AutoGrid 
Morph Scatter == a 
Conform Connect LS 
BlobMesh | ShapeMerge > 3 
Boolean Terrain 
fe] _ ester 
ProBoolean ProCutter 23 
- Name and Color | 
pco e 3 
===, AS 15 e Corner Radius: [0,0 al 
GetPath ||[Céstáhapei F Circular 
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Modificar 
(Modify) 


Seleccionar y Rotar (Select 
and Rotate) [E] 


Definir transformación 
(Transform Type-In) 
[F12] 


Modificar 
(Modify) 


Insertar punto en esquina 
(Insert Corner Point) 


Orbita (Orbit) 


Producción de Render (Ren- 
der Producition) [F9] 
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A . 


En el mismo “crear”, activa “asignar forma” (Get Shape) en “método de creación” 
(Creation Method) y marca el “triángulo” en el visor. Sal del comando con el botón derecho. 
En “modificar”, despliega la sección “parámetros de piel” (Skin Parameters) y define los “pasos 
del recorrido” (Path Steps) en 3. 


RECI 
—— 


=i El 


alive la 


Con el solevado marcado, en el catálogo de modificaciones haz clic sobre [+] a la izquierda 
de ”loft” para abrir los niveles de subobjeto. Con el subobjeto “forma” (Shape) activo y en la 
vista “perspectiva”, marca con una selección rectangular, el triángulo que, aunque difícilmente 
visible, aparece en el extremo inferior izquierdo del arco (no el triángulo original). Activa “se- 
leccionar y girar”, y abre su menú de medidas, con el botón derecho sobre el mismo o [F12]. 
En la casilla “desfase local: Z” teclea “60” y pulsa [Intro] para que el triángulo gire y apunte 
hacia el interior del arco. Cierra el nivel subobjeto “forma”. Guarda cambios. 


Escala longitudinal 


En el mismo panel “modificar”, cierra la persiana “parámetros de piel” y abre “deformacio- 
nes” (Deformations) y activa “escalar” (Scale). 


La ventana que aparece representa mediante una línea roja el tamaño de la forma a lo largo del 
recorrido. 


Crea un nuevo punto hacia la mitad de la barra con el icono “insertar punto de esquina” 

(Insert Corner Point). En las casillas numéricas de la caja, escribe 50 y 50 (el triángulo tiene el 

50% del tamaño al 50% del recorrido). Cierra la caja y observa el arco definitivo. Gira el arco en 
la ventana de “perspectiva” con el icono “orbita” (Orbit) y renderiza. Guarda la escena. 

6 ¡Scala AP 

|x 
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Crear 
(Create) 


Formas 
(Shapes) 


Seleccionar Objeto 
(Select Object) 


Modificar 
(Modify) 


Spline editable subobjeto 
“Vértice” (Vertex) 


Crear 
(Create) 


Geometría 
(Geometry) 


[Ea 
Modificar 


Producción de Render (Ren- 
der Producition) [F9] 
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Ejercicio 

Dibuja el arco de nuevo, pero con un único spline de tres puntos, los dos extremos inferiores y 
la cúspide, ajustando los controles de Bézier hasta que quede suave y bien ajustado con el spli- 
ne original. Los elementos que estorban, como el solevado o los arcos anteriores, se pueden 
ocultar temporalmente marcándolos y seleccionando la pestaña “Presentación: Ocultar selec- 
cionados”. Luego, aplica de nuevo el triángulo como ya hemos visto para obtener tu propio 
solevado. Oculta todos los objetos una vez hayas terminado y guarda cambios en la escena. 


Modelado de una banda de Móbius 


La banda de Móbius, es una banda cerrada, una superficie continua de una sola cara. Es decir, pier- 
des la orientación con la noción de lado exterior o interior. No existe una manera directa de construir 
esta banda con 3ds Max, sin embargo se puede hacer realizando una serie de operaciones. 


Abre “crear: formas: splines” (Create: Shapes: Splines), haz clic sobre “círculo” (Circle) y crea 


una circunferencia cualquiera en el visor superior. Con la spline marcada, e 
abre modificar y define el radio en 100. Abre la sección “interpolación” e pS 
Adaptive 


introduce 10 “pasos” (Steps). 
Despliega de nuevo el panel “crear: formas: splines” y dibuja junto al círculo, un “rectángulo” 
de longitud 20 y de anchura 2,5. 

Selecciona el círculo Él+, sitúa el ratón sobre la selección y activa el menú quad/contextual. 
Elige “propiedades de objeto” (Object Properties) y en “propiedades de presentación” 
(Display Properties), activa la opción “marcas de vértice” (Vertex Ticks). Pulsa OK y cierra las 
propiedades. Abre de nuevo el menú contextual de la selección, en la zona inferior del menú 
despliega la opción “convertir en:” (Convert To:) y marca “convertir en spline editable” 
(Convert to Editable Spline). 


En lugar de usar está opción, se podía haber aplicado el modificador 
“editar spline” (Edit Spline) y conservar los parámetros de creación 
del círculo. 


Para poder realizar la banda, tenemos que convertir la spline en una curva abierta por lo que 
se tiene que “partir” (Break) por algún vértice. 


La opción “partir” (Break) del nivel subobjeto “vértice” es la contraria a “soldar” (Weld). 


Con el círculo seleccionado accede a “modificar”, despliega la estructura jerárquica de subob- 
jetos y selecciona “vértice”. Mediante una marca rectangular, selecciona uno de los vértices 
de la spline. En la sección “geometría” pulsa sobre el botón “partir” (Break). Deselecciona 
todo y sal de subobjeto “vértice.” 


Solevado (loft) 


Marca el círculo y en el panel “crear” y activa “geometría”. En la lista desplegable selecciona 
“objetos de composición” y pulsa sobre “solevado” (Create: Geometry: Compound Objects: Loft). 
En el mismo “crear” en “método de creación” activa “asignar forma” (Get Shape) 
(Creation Method) y marca el “rectángulo” en el visor. Sal del comando con el botón derecho. 
Con el solevado marcado, en “modificar”, despliega la sección “parámetros de piel” 
(Skin Parameters), define los “pasos del recorrido” (Path Steps) en 10 y los “pasos de la forma” 
(Shape Steps) en 1. Guarda la escena. 


(ya 


Torsión 


Abre la sección “deformaciones” (Deformations) y activa “torsión” (Twist). 
Selecciona el vértice final mediante un marco rectangular y en las casillas 
inferiores introduce 180 a la derecha de 100. Comprueba en el visor pers- 
pectiva como acabas de crear un banda de Móbius. Renderiza [F9]. 
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De esta manera, puedes construir bandas de Móbius con mas giros, 
lo único que debes tener en cuenta es que el ángulo de rotación debe 
ser múltiplo de 180? , ya que el principio y el final deben estar en la 
misma posición. 


180 5400 900 


Ejercicio 

Crea nuevas varias bandas de Mobius, con distinto n? de giros y con 
distintos tamaños de rectángulos. Crea una presentación con utilizan- 
do el programa que quieras en donde se explique el funcionamiento 
de esta superficie. 


O María Fullaondo y Fernando Valderrama Arco de San Luis: Eero Saarinen 


CURSO DE 3DS MAX PARA ARQUITECTOS 


72 


Materiales 2 


INICIACIÓN AL MODELADO Y APLICACIÓN DE MATERIALES BÁSICOS: 


Silla Steltman, Gerrit Rietveld, 1963. 


1. PREPARACIÓN 
+ Unidades 
e Unidades del sistema: milímetros 
e Unidades de presentación: milímetros 
+  Cuadrícula 
- 10 milímetros 
+ Modo de visualización de los visores 
- Perspectiva 
- Ortográfica 
- Suavizado y resaltes + arista de caras 
2. MODELADO 
e Primitiva estándar “caja” 
e Copiar y modificar 
e Grupo: [STELTMAN_IZQUIERDA] 
e Simetría 
e Grupo: [STELTMAN_DERECHA] 
3. MATERIAL ESTÁNDAR MADERA 
+ Conceptos generales 
+ Preparación y ruta de búsqueda de mapas 
+ Parámetros básicos del material 
+ Mapa tipo “bitmap” a la propiedad luz difusa 
e Parámetros del mapa Bitmap 
- Navegador de materiales/mapas 
- Irascendente 
- Acceso directo al mapa 
e Visualización del mapa o la textura en el visor 
- Asignar material a un grupo 
- Zoom extensión a una selección 
- Visualización de materiales y mapas en el explorador 
4. COORDENADAS DE MAPEADO 
+  Modificador “mapa UVW” (UVW Map) 
e Parámetros de mapeado: ubicación, orientación y escala 
- Mapeado 
- Longitud, anchura y altura 
- Gizmo de mapeado 


5. MATERIAL ESTÁNDAR MADERA BLANCA 
- Copiar material y modificar parámetros 
+ Asignación de un mapa dentro de un mapa (submapa) 
+ Mapa Bitmap dentro de mapa “tinta RGB” (RGB Tint) 
e Parámetros del mapa “tinta RGB” 
6. GUARDAR IMAGEN CON CANAL ALPHA 
+ Canal Alpha. 
- Canales RGB 
- Canal Alpha 
- Formatos de imagen con canal Alpha 
. Ajustes de guardado 
7. CONFIGURACIÓN DE UN RENDER A UN DETERMINADO TAMAÑO Y RESOLUCIÓN 
+ Zona de seguridad del visor 
- Proporciones del visor al tamaño de la salida del render 
+ Asistente de tamaño de impresión 
8. CUADROS DE MEDIDAS 
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Datos 


Gerrit Rietveld, Silla Steltman (Steltman Chair), 1963. Medidas geométricas tomadas Peter DRIJVER, Johannes NIEMEIJER: How to construct 
Rietveld furniture. Vitgeverij, Thoth Bussum, 2001. 


C 45.6x4.4x10 C 45.6x4.4x10 


E 10x40x4.4 


H 35.6x40x4.4 


D 4.4x34.4x10 


B 10x4.4x55.6 F 4.4x10x40 F 4.4x10x40 


A 10x4.4x60 A 10x4.4x60 


G 25.6x4.4x10 


F 4.4x10x40 


H 35.6x40x4.4 


E 10x40x4.4 
C 45.6x4.4x10 
¿ 
Y E 
3 ES O 
HO 
4 
VAN Ny 
0 AS AN Componentes y medidas de la silla: 
- Pr? A/Y IN A 
Aa / “LO 
' Zo + A 10 x 4.4 x 60 cm 
OHLA£Y YN á B 10x 4.4 x 55.6 cm 
NY : Ñ C 45.6 x 4.4 x 10 cm 
D 4.4 x 34.4 x 10 cm 


E 10 x 40 x 4.4 cm 
F4.4 x 10 x 40 cm 
G 25.6 x 4.4 x 10 cm 
) H 35.6 x 40 x 4.4 cn 
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snaps | Options | RBA) Usercris | 
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Dynamic Update 
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(Perspective) [P] 
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Crear 
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Modificar 
(Modify) 


Seleccionar y Mover 
(Select and Move) [W] 


Zoom extensión todo 
(Zoom Extents All) 
Clonar 
[Mayús]+Seleccionar y 
Mover. [Mayús]+[W] 


Materiales 2 


Preparación 


Abre 3ds Max y nada más empezar guarda el archivo con el nombre “Steltman_MODELADO.MAX”. 


Unidades 

Abre el menú “personalizar: establecer unidades”, y define “milímetros” en el grupo “escala 
de unidades de presentación: sistema métrico” (Customize: Units Setup: Display Unit Scale: 
Metric: Millimeters). Activa “unidades genéricas” (Generic Units). Presiona el botón “escala 
de unidades del sistema” (System Unit Setup: Millimeters) para poder definir las unidades del 
sistema y marca “1 unidad = 1 milímetro”. 


Cuadrícula 

En el menú “herramientas” (Tools) despliega la opción “cuadrícula y ajustes” (Grids and Snaps) 
y haz clic sobre “definir cuadrícula y ajustes” (Grids and Snaps Settings). Marca la lengúeta 
“cuadrícula inicial” (Home Grid) y configura una cuadrícula de 10 milímetros en la casilla de 


“espaciado de cuadrícula” (Grid Spacing) y sal cerrando la caja de diálogo. 


Se puede acceder al mismo cuadro “definir cuadrícula y ajustes” (Grids and Snaps Settings) a través 
del menú contextual de cualquiera de los iconos de “ajustes”. Recuerda que puedes activar y desac- 
tivar la cuadrícula en el visor activo mediante la tecla [G]. 


Modos de visualización de los visores 
Activa el visor “perspectiva” y pulsa la tecla [U] para cambiar a una vista axonométrica u “or- 
tográfica” (Orthographic). 


En versiones anteriores de 3ds Max, la vista axonométrica u ortográfica se llamaba “usuario” (User). 
En la esquina superior izquierda de todos los visores aparece el nombre del visor precedido por un 
[+] y seguido del modo de visualización. Estas tres palabras proporcionan accesos directos a todas las 
opciones relacionadas con los visores. 


Sitúa el ratón sobre “suavizado+resaltes” (Smooth + Highlights) de la vista ortográfica hasta 
que se muestre en amarillo. Pulsa el botón izquierdo o derecho del ratón y despliega el menú 
contextual de los modos de visualización. Activa la opción “aristas de cara” (Edged Faces). 


El modo de visualización de todos los visores está predeterminado en estructura alámbrica (Wire- 
frame) excepto el visor “perspectiva” que los objetos se muestran suavizados con resaltes. La opción 
“aristas de cara” se añade al modo de visualización anterior. 


Modelado 


Primitiva estándar “caja” 

Modelaremos toda la silla a partir de la primitiva “caja” (Box). Comenzaremos modelando las 
tres patas verticales de la silla. 

Abre el panel “crear” (primer nivel), marca “geometría” y comprueba que están seleccionadas 
“primitivas estándares” (tercer nivel). Por último, presiona “caja” (cuarto nivel) para crear una 
caja cualquiera en el visor “ortográfico” (Create: Geometry: Standard Primitives: Box). 

Con la caja seleccionada, abre “modificar” (Modify), nombra a la caja “F” y cambia sus pará- 
metros: “longitud” (Length) 100 mm, “anchura” (Width) 44 mm y “altura” (Height) 400 mm. 
Activa la transformación “seleccionar y mover”(Select and Move) con la tecla [W] y define su 
posición según las coordenadas absolutas en las casillas de la barra de estado (X22,Y50,Z0). 
[tobjectselected E) ES] xef220mm  lv:[50,0mm — slz:fojomm — =)[rid = 100,0mm 

Haz un zoom extensión y pincha en algún vacío del visor para seleccionar. Con la tecla [Mayús] 
presionada desplaza la caja F sobre el eje Y. 


Mover un objeto con la tecla [Mayús] presionada nos permite realizar varias copias del objeto se- 
leccionado. 
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En el cuadro de diálogo “opciones de clonación” (Clone Options) elige “copia” (Copy), nombra 
la copia con el nombre“A4”, mantén en 1 el número de copias y pulsa Ok. Con la copia selec- 
cionada , en “modificar” (Modify) cambia los parámetros de “longitud” (Length) a 44 mm, 
“anchura” (Width) a 100 mm y “altura” (Height) a 600 mm. Sitúa la caja en las coordenadas 
absolutas (X94,Y422,Z0). 

Crea o copia el resto de los componentes de la silla, modifica sus parámetros y sitúalos en su 
sitio, según el siguiente cuadro: 


Nombre Longitud Anchura Altura (XYZ) 
A 44 100 600 94,422,0 
B 44 100 556 450,66,0 
0 44 456 100 272,422,600 
D 344 44 100 22,272,300 
E 400 100 44 450,244,556 
F 100 44 400 22,50,0 
G 44 256 100 272,422,0 
H 400 356 44 222,200,356 


Una vez tengas todos los componentes de la silla, guarda o activa “retener” (Hold) la escena. 


Simetría (Mirror) 
Selecciona todos los objetos [Ctrl+A] y crea un grupo con el nombre [STELTMAN IZQUIERDA] a 
través del menú “grupo: agrupar” (Group: Group). 

Designa el grupo en la vista “superior”, activa “simetría” (Mirror) si- 
tuada en la barra de herramientas “principal” o en el menú “herra- 
mientas: simetría” (Tools: Mirror) y haz un calco simétrico del grupo ya 
que queremos crear la versión de la silla con el brazo derecho. Abre 
seleccionar por nombre [H], marca la copia del grupo y renómbralo 
[STELTMAN DERECHA] desde “modificar”. Guarda la escena. 


Material estándar “madera” 


Conceptos generales 

En este tutorial comenzaremos a trabajar con mapas para definir materiales pero más ade- 
lante (Pabellón de Barcelona) todos los aspectos importantes sobre mapas se verán en pro- 
fundidad. 

En el primer tutorial dedicado a materiales básicos se explico que es importante distinguir 
entre lo que es un material y lo que es un mapa. A modo de recordatorio, los materiales son 
atributos de superficie asignados a los objetos de una escena. Los mapas son tramas que 
conforman los componentes del material. Los mapas no se asignan directamente a los objetos 
de la escena sino que afectan a las cualidades del material, como son el color, volumen, trans- 
parencia, reflectividad etc. 


Preparación y ruta de búsqueda de mapas 


3ds Max guarda todas la imágenes bitmap de las diferentes texturas y mapas en el directorio raíz de 
3ds Max en la carpeta “Mapas” (Maps) organizado por tipos diferentes de materiales (hormigones, 
maderas, aceros, piedras, acabados etc...) Conviene que se guarde todas las imágenes en el mismo 
directorio para tenerlas unificadas y organizadas. La ruta para llegar al directorio raíz de 3ds Max 
normalmente suele ser: C:|Archivos de programalAutodesk|3ds Max 2010|Maps. 


En el menú “personalizar: configurar rutas de usuario” (Customize: Configure User Paths) podrás 
comprobar, añadir y cambiar las rutas de búsqueda de los archivos. En la lengúeta “archivos exter- 
nos” (External Files) comprueba la ruta para la carpeta “maps”. 
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Project Folder 
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(5 Configure User Paths 2 IX] 
y ib Fieijo | ExtemalFiles | XRefs | 
BitmapProxies «proxies Make Relative 
ads «Wdownloads 2) CC: Archivos de programalAutodeskl3ds Max 2010 Maps Modify».. 
Export «Vexport Make Absolute C: Archivos de programa Autodeskl3ds Max 2010Maps!glare > 
Expressions «Vexpress A) C:lArchivos de programalAutodeskl3ds Max 2010MapsladskMt Delete 
Images Asceneassets|mages C:lArchivos de programa Autodesk|3ds Max 2010Mapsfx _—————— 
Import «|mport «Wownloads Add. 
Materials «Wnateriallibraries | 
MaxStart «Jscenes 
Photometric «Isceneassets|photometric Make Relative 
Previews «previews | 
RenderAssets «Isceneassets y enderassets Make Absolute 
RenderOutput penderoutput === 
RenderPresets Wenderpresets 
Scenes «Jscenes Move Up 
Sounds Wsceneassets sounds a am || 
VideoPost < > Move Down 
Saveas.. | Load. | Merge oK Cancel Save as... Load, Merge. ok Cancel 


Parámetros básicos del material 

Abre el “editor de materiales” (Material Editor) mediante la tecla [M] o a través de su icono 
correspondiente en la barra de herramientas “principal”. Selecciona la primera esfera o mues- 
tra de material y renómbrala “MADERA”. En la sección “parámetros básicos del sombreador” 
(Shader Basic Parameters) mantén seleccionado el sombreador “Blinn” y activa la casilla “2- 
lados” (2-sided) para que se aplique el material a ambos lados del objeto. 

En la persiana “parámetros básicos Blinn” (Blinn Basic Parameters) haz clic sobre la mues- 
tra de color gris a la derecha de “difusa” (Diffuse). En el selector de colores define un color 
de madera claro tecleando en los indicadores de RGB los siguientes valores(R223 G206 B138). 
Cambia los valores de la sección”resaltes especulares” (Specular Highlights): “nivel especular” 
(Specular Level) 20 y “lustre” (Glossiness) 10. 


Mapa tipo “bitmap” en la propiedad luz difusa del material 


Al igual que ocurre con los materiales, existen diferentes tipos de mapas. Cada tipo de mapa crea un 
efecto distinto y se comporta de una forma determinada. Un tipo de material puede combinar varios 
mapas. El uso más frecuente de los mapas es mejorar el aspecto y realismo de los materiales aunque 
también se puede utilizar mapas para crear entornos o proyecciones de luces. Con los mapas se 
puede simular texturas, diseños aplicados, reflexiones, refracciones y otros efectos. Si se utilizan con 
materiales, los mapas añaden detalles sin que por ello la geometría de un objeto sea más compleja. 


Despliega la sección inferior “mapas” (Maps). Contiene una columna 
de nombre de “atributo”, otra de ajustes de “cantidad” (Amount) y 
otra de ranuras de mapa con valor “ninguno” (None) predeterminada. 
Haz clic sobre el botón “ninguno” (None) situado a la derecha del atri- 
buto “color difuso” (Diffuse Color), para acceder al “visor o explorador 
de materiales/mapas” (Material/Map Browser) y haz doble clic sobre 
el mapa tipo “bitmap”. Accede a la carpeta “Mapas: ArchMat” 
(Maps: ArchMat) en el directorio raíz de 3ds Max y selecciona la ima- 
gen “Woods 8.Plastics.Architectural Woodwork.Wood Stairs and Railings. 
Ash:JPEG” y pulsa “abrir” (Open). 


Hemos utilizado una imagen bitmap de la biblioteca de mapas de 3ds Max: C:| Archivos de progra- 
malAutodesk|3ds Max 20101mapslArchMat!l. Puedes utilizar esa imagen u otra magen de madera 
clara para poder crear el material accediendo al banco de imágenes de 3ds Max. Si usas otra imagen 
recuerda guardarla en la carpeta “maps” de 3ds Max. 


Parámetros del mapa bitmap 


El mapa tipo “bitmap” es un mapa 2D. Estos mapas son imágenes en dos dimensiones que general- 
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mente se mapean en la superficie de objetos geométricos, o bien sirven como mapas de entorno 
para crear un fondo en la escena. Los mapas 2D más simples son los bitmaps; mientras que los de- 
más tipos se generan por procedimiento: mosaico (Tiles), cuadros (Checker), combustión (Combus- 


tion), degradado (Gradient), rampa de degradado (Gradient Ramp) y remolino (Swir]). 


Abre “navegador de materiales/mapas” pulsando sobre la última he- 
rramienta vertical junto a las muestras. Comprueba que aparece re- 
saltado el mapa de la propiedad difuso. Esto significa que te encuen- 
tras en los parámetros del mapa de la propiedad color difuso y no en 
los parámetros generales del material. En el “editor de materiales”, 
donde antes aparecía el nombre y tipo de material ahora muestra la 
propiedad, nombre y tipo de mapa utilizado, en este caso Bitmap. 


El “navegador de materiales/mapas” muestra una vista jerárquica de los atributos del material ac- 
tual. Para acceder a los parámetros generales del material a través del navegador haz clic sobre el 
nombre del material. Si por el contrario quieres abrir los parámetros de un determinado mapa sólo 
tienes que situar el ratón sobre el nivel correspondiente. 


Para volver a los parámetros generales del material desde un nivel inferior hay que subir de 
nivel pulsando el icono “ir ascendente” (Go to Parent) en las herramientas del editor o través 
del “navegador de materiales/Mapas” (Material/Map Navigator) situando el cursor en el nivel 
deseado. Elige cualquier de los dos métodos para subir a los parámetros del material. 


Hasta que se haya cogido soltura con el programa conviene que los cambios de nivel entre los pará- 
metros generales del material y los mapas se realice a través del navegador ya que permite saber en 
cualquier momento en que nivel estás trabajando. 


Sitúa el ratón sobre el editor de materiales y arrastra hacia abajo para visualizar la parte supe- 
rior del editor. En la sección “parámetros básicos Blinn” del material, a la derecha de “difusa”, 
existe un cuadrado con una M. La M está indicando que la propiedad tiene asignado un mapa. 
Puedes hacer clic sobre el cuadrado y acceder también de una forma más rápida al mapa del 
“color difuso”. 


Existen algunas propiedades que tienen está forma de acceso rápido al mapa. 


Visualizar texturas o mapas en los visores 

Minimiza el editor, y en la escena deselecciona todos los objetos. Pulsa la tecla [M] para maxi- 
mizar el editor de materiales y comprueba que esté activado la muestra del material “MADE- 
RA”. Arrastra el material a la escena sobre el asiento (H) de la silla [STELTMAN IZQUIERDA]. 
A pesar de haber creado un grupo con todos los componentes de la silla el material solo se 
ha aplicado en el asiento. Selecciona el grupo [STELTMAN IZQUIERDA] y asigna la “MADERA” 
mediante la herramienta “asignar material a la selección” para que se aplique a la totalidad 
del grupo. 


Si se quiere que un material se asigne a la totalidad de los objetos de un grupo, hay que seleccionar 
el grupo en la escena y usar “asignar material a la selección”. Si se arrastra el material sobre el grupo 
solo se aplica el material en el objeto sobre el que se haya situado el cursor. 


Comprueba en el visor ortográfico que el grupo ha tomado el color que habíamos definido en 
la propiedad “difuso” del material pero la textura de madera no se visualiza en el visor. Con 
el grupo seleccionado pulsa sobre la herramienta “zoom extensión de selección” oculta en 
“Zoom extensión”. 


“Zoom a extensión de seleccionados” (Zoom Extents Selected) centra un objeto o conjunto de obje- 
tos seleccionado en un visor en perspectiva u ortográfico activo. Este control es útil para desplazarse 
hasta objetos pequeños perdidos en una escena compleja. 


Renderiza [F9] la vista ortográfica para poder ver la textura de madera que hemos aplicado. 
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Es muy importante que tengas en cuenta que lo que aparece en los visores es solo una aproximación. 
Debes acostumbrarte a representar muy a menudo y no fiarte de lo que aparece representado en 
el visor. 


Aunque de forma predeterminada no se pueda visualizar los mapas en los visores, 3ds Max 
proporciona una herramienta en el editor de materiales que cuando se activa si permite ver 
los mapas estándares en los visores. En el editor, en la fila de herramientas horizontales justo 
debajo de las muestras activa el icono “mostrar mapa estándar en el visor” 
(Show Standard Map in Viewport) y la textura de madera aparecerá en la vista definida con 
suavizado y resaltes. 

Activa de nuevo el “navegador de materiales/mapas”. El icono en forma de esfera que indica 
el nivel del material ahora es de color rojo (antes era azul). Activa y desactiva “mostrar mapa 
estándar en el visor” y advierte que cuando se activa la bola es de color rojo y al desactivarse 
es de color azul. Vuelve a los parámetros generales del material y cierra el editor. Guarda 
cambios. 


Esto mismo ocurre con los mapas, el cambio de color en el modo de visualización de los materiales/ 
mapas dependerá si se muestra o se oculta el mapa en el visor. 


Coordenadas de mapeado 


Los objetos cuando tienen asignados ciertos tipos de mapas requieren que se apliquen coordenadas 
de mapeado para describir como se repetirá la trama en la superficie. 


Modificador mapa UVW (UVW Map) 

Para obtener un buen resultado en la representación de la silla, tendremos que definir las 
coordenadas de mapeado del material, es decir debemos indicar como se repetirá la trama en 
la superficie: ubicación, orientación y escala. 


Hay dos maneras habituales de definir las coordenadas de mapeado de un material. Se pueden defi- 
nir en los parámetros del mapa, en el editor de materiales o mediante el modificador “mapa UVW”. 
El utilizar un método u otros dependerá de las características del mapa utilizado. En algunos casos 
será necesario definirlo de las dos maneras. 


En este caso, al tratarse de una mapa tipo bitmap, las coordenadas de 
mapeado las definiremos mediante el modificador “mapa UVW” 3/12) | 'O/212| 


(UVW Map). Con el grupo seleccionado [STELTMAN IZQUIERDA] abre  [steLTman_1zQ [al 
el panel “modificar” (Modify). Despliega la lista de modificadores y [ociñer ist Y 


marca el modificador “mapa UVW” (UVW Map). 

La lista de modificadores está ordenada por orden alfabético y por con- a! 
juntos, los “modificadores de espacio universal” (WORLD SPACE MODI- | yg Im Ms TE 

FIERS) y “modificadores de espacio objeto” (OBJECT SPACE MODIFIERS). 
El espacio objeto es el sistema de coordenadas exclusivo de cada objeto 
de la escena. Prácticamente todos los modificadores que vamos a utilizar 
en este libro son del espacio objeto ya que afectan directamente a la geo- 
metría de un objeto. Como norma, especialmente respecto al mapeado 
de texturas, las coordenadas del espacio objeto se expresan como coor- 


denadas UVM, frente a las coordenadas XYZ del espacio universal. 


En la sección “parámetros: mapeado” (Parameters: Mapping) elige 
“caja” (Box), que aplica una textura a un objeto proyectando en direc- 
ción ortogonal a cada cara. 


Se recomienda siempre elegir el mapeado tipo “caja” aunque el objeto 


sea una esfera, cilindro u otra morfología ya que se tiene un mayor control utieJio sr mo 
de la escala de la textura mediante los parámetros: longitud, anchura y A 
altura. wmeio “Fr ño 


TT Real-World Map Size 


Al aplicar el modificador “mapa UVW” y elegir “caja” como tipo de 
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mapeado: habrás observado que en los visores ha aparecido un caja representada en estruc- 
tura alámbrica de color naranja. Ese prisma se denomina el “gizmo” del mapeado y nos indica 
visualmente el tipo y el tamaño del mapa. Prueba a seleccionar “esférico” (Spherical) u otro 
tipo de mapeado y observa como se actualiza el mapeado en el visor. Vuelve a definir “caja”, 


renderiza [F9] y confirma si las dimensiones de la textura son correctas. 


El tamaño del “gizmo” indica el tamaño del mapa. Cuando reduzcas o amplíes la longitud, anchura y 
altura del mapeado, las dimensiones del Gizmo del Mapa UVW también se modificará. 


Aunque probablemente no sea necesario, vamos a reducir el tamaño del mapeado. Cierra el 
render, en los parámetros del modificador, reduce considerablemente los valores de la casillas 
de “longitud”, “anchura” y “altura” (Length, Width, Height) del mapeado. Vuelve a representar 
y observa como la imagen de la madera se repite. El tamaño del mapeado original era más 
real por lo que vamos a dejarlo tal y como estaba al principio. Arrastra el panel modificar hacia 
arriba hasta ver el grupo “alineación” (Alignment) y pulsa sobre “restablecer” (Reset). Guarda 
la escena. 


Material estándar “madera blanca” 


Vamos a crear un material con una textura de madera para la otra silla pero algo más clara. 
Copiaremos el material “MADERA” que ya tiene el mapa tipo “bitmap” con la imagen de ma- 
dera en la propiedad color “difuso” y modificaremos el color de la imagen de madera usando 
un segundo mapa. 

Reduce el zoom de la vista ortográfica hasta que aparezcan las dos sillas en pantalla. Abre de 
nuevo el “editor de materiales” [M] y arrastra el material “Madera” que acabamos de crear a 
una muestra vacía y nombra el nuevo material “MADERA BLANCA”. 


pi 


Asignación de un mapa dentro de un mapa (sub-mapa ) 

Pincha sobre el acceso directo al mapa de la propiedad luz “difuso” (cuadrado con un “M” 
situado a la derecha del color de la luz difusa) y accede directamente a los parámetros del 
mapa “bitmap” que teníamos asignado. Abre también el “navegador de materiales/mapas” 
para saber siempre en que nivel estás trabajando. 

Dentro de los parámetros del mapa, pulsa sobre el botón “Bitmap” que nos indica el tipo de 
mapa que se está utilizando, en la parte superior junto al nombre del mapa. Al abrirse el “visor 
de materiales/mapas” (Material/Map Browser) selecciona de la lista el tipo de mapa “tinta 
RGB” (RGB Tint) haciendo doble clic sobre él. Al tener otro mapa aplicado aparece un cuadro 
de diálogo que nos pregunta si queremos descartar el antiguo mapa o mantenerlo como sub- 
mapa. Elige la segunda opción “mantener el antiguo mapa como sub-mapa” 
(Keep old map as sub-material). Verifica en el explorador de materiales que está situado en el 
mapa RGB Tint de difuso. 


Cuando se trabaja con materiales es importante que controles en que nivel y propiedad del material 
estás trabajando ya que se puede llegar a tener numerosos subniveles en múltiples atributos del 
material. 


Parámetros del mapa “Tinta RGB” (RGB Tint) 

Este tipo de mapa nos va permitir cambiar el color de la imagen de la pupa) 
madera sin tener que abrir un programa de tratamiento de imagen. YH=>=== 
Pulsa sobre la muestra del canal “rojo”, cambia los valores del los ca- Ñ — Ha 

nales azul y verde a 50 y acepta. Abre la muestra del canal “verde”, —* MN 

cambia los valores de los canales rojo y azul a 20 y acepta. 


El mapa “tinta RGB” (RGB Tint) ajusta el valor de los tres canales de color de una imagen mediante 
tres muestras de color. Con el cambio de la muestra de color, se ajusta el valor de su canal de color 
asociado. Los canales se denominan Rojo (Red), Verde (Green) y Azul (Blue) para los colores prede- 
terminados, pero se les puede asignar cualquier color. No está limitado a variaciones de rojo, verde 
y azul. 
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Sube a los parámetros generales del material “MADERA BLANCA” pulsando sobre “ir ascenden- 
te” (Go to Parent) o través del “navegador de materiales/mapas” (Material/Map Navigator). 
En la escena selecciona el grupo [STELTMAN DERECHA], asígnale el material “MADERA BLANCA” 
y cierra el editor de materiales. 

Con el grupo [STELTMAN DERECHA] seleccionado, activa el panel “modificar” (Modify) y cons- 
tata que ya tiene aplicado el modificador “mapa UVW”. Cuando realizamos la simetría del 
grupo [STELTMAN IZQUIERDA] definimos un “calco” como tipo de clonación con lo que todas 
las modificaciones que realicemos en la geometría en cualquiera de los dos grupos se calcaran 
en el otro. Genera una imagen de las dos sillas. 


Si olvidaste definir “calco” (Instance) al hacer la simetría del grupo, deberás aplicar el modificador 
“mapa UVW” al grupo [STELTMAN DERECHA] y cambiar las coordenadas de mapeado. 


Guardar imagen con canal alpha 


Maximiza la vista ortográfica si no estuviera maximizada y representa [F9]. Cambia el color del 
fondo de la imagen a blanco en el menú “renderización: entorno: entorno y efectos: fondo” 
(Rendering: Environment: Environment and Effects: Background) o con el acceso directo al 
cuadro de entorno[8]. Modifica la vista si fuera necesario hasta obtener una vista de las dos 
sillas que te guste. 

Despliega el cuadro de diálogo de “configuración del render” [F10] (Render Setup) y defi- 
ne el tamaño de la imagen de salida en 640 x 480 pixeles. Activa la casilla “forzar 2 lados” 
(Force 2-Sided) y cierra el cuadro. 


Canal Alpha 
Representa de nuevo y no cierres la ventana del fotograma renderizado. Encima de la imagen 
se muestran los iconos correspondientes a los tres canales RGB activados. 


Un archivo de color real de 24 bits contiene tres canales (partes) de información de color: rojo, verde 
y azul, o RGB. Cada canal tiene una intensidad o valor concreto en cada pixel, y esta intensidad de- 
termina el color que va a tener el pixel en la imagen. Cada canal de un archivo bitmap de color real 
está definido con 8 bits y proporciona 256 niveles de intensidad. Así pues, un archivo RGB es de 24 
bits y tiene 256 niveles de cada color: rojo, verde y azul. 


A la derecha de los canales RGB, hay un otro icono desactivado que corresponde al canal alpha 
de la imagen. 


Alpha es un tipo de datos que se utiliza en archivos bitmap de 32 bits y que aporta 256 niveles de 
transparencia a los píxeles de la imagen. Un archivo RGBA (rojo, verde, azul, alpha) es de 32 bits ya 
que tiene los 24 bits de los canales RGB más los 8 bits del canal Alpha. Al añadir un cuarto canal, 
Alpha, puede especificarse la transparencia u opacidad de cada uno de los píxeles en el archivo. Un 
valor de alpha O (negro) es transparente, mientras que el valor 255 (blanco) es opaco, siendo los 
valores intermedios semitransparentes. 


* agro Pro UCI Cas. 14 Mé 


Presiona “mostrar canal alpha” (Display Alpha Channel) y observa como todo el fondo es ne- 
gro (transparente) mientras que las sillas son blancas (opacas). Vuelve a la visualización de los 
tres canales presionando de nuevo sobre “mostrar canal alpha” (Display Alpha Channel). El 
canal alpha nos va a facilitar mucho el trabajo en operaciones de composición al igual que la 


O María Fullaondo y Fernando Valderrama Silla Steltman: Gerrit Rietveld 


CURSO DE 3DS MAX PARA ARQUITECTOS 81 


E TIF Image Control 


Configurar Render E 
(Render Set Up). [F10] 


Dust ne -—— 
[Custom Y pere Wide): [35 2) 


man | 700 | 
A 


A 


Producción de Render Ey 
(Render Producition) [F9] 


Zona de Seguridad 


On/OFF (Safe Frame ) 
[Mayus+F] 


Materiales 2 


renderización de elementos por separado tal y como vimos en el tutorial de la lámpara eclisse. 
Por ejemplo, una imagen como esta se puede componer sin problemas en un fondo distinto si 
se crea y se guarda un canal Alpha con la imagen. 


Resulta especialmente útil un canal alpha para los píxeles semitransparentes que hay alrededor de la 
arista irregular de un objeto en una imagen renderizada. 


Ajustes de formato del bitmap 

No obstante, no todos los formatos de imagen pueden contener un canal Alpha. El formato 
JPEG no guarda este tipo de información, pero en cambio los bitmaps guardados en formato TGA, 
TIFF/TIF (Tagged Image File Format) pueden contener un canal Alpha, pero sólo si se especifica 
al guardar. 


La denominación en inglés “Tagged Image File Format” es un formato de archivo de imágenes con 
etiquetas. Los ficheros TilF/TIFF contienen, además de los datos de la imagen propiamente dicha, 
“etiquetas” en las que se archiva información sobre las características de la imagen, que sirve para su 
tratamiento posterior. El formato .TiFF/.TIF se puede comprimir sin perdida. 


Pincha sobre el icono “guardar imagen” (Save Image), despliega los tipos de archivos compa- 
tibles y elige el formato de imagen “TIFF” de la lista. Pulsa sobre “configurar” (Setup) y así ac- 
ceder a las opciones de guardado. Deja activado “8-bit Color”, activa la casilla “almacenar ca- 
nal Alpha” (Store Alpha Channel), define una resolución de 72 pixeles por pulgada (Dots Per Inch) 
y pulsa OK. Nombra la imagen “Steltman01_ALPHA.TIFF” y guárdala en tu espacio de trabajo. 
Genera y guarda una nueva imagen con canal Alpha desde otro punto de vista. ten en cuenta 
que no hace falta que definas de nuevo los ajustes de la imagen (formato, alpha, resolución 
etc...) ya que se mantienen durante la sesión abierta. 


No es necesario definir de nuevo los parámetros cada vez que vayas a guardar una imagen siempre 
y cuando no apages 3ds Max o cierres la escena. Si quieres realizar algún cambio en la configuración 
de guardado debes pulsar el icono “Settings” para poder acceder de nuevo al cuadro de dialogo 
anterior. 


Configuración del render a un determinado tamaño y resolución 


Zonas de seguridad del visor 

Imaginemos que necesitamos renderizar una imagen de proporciones cuadradas. Abre la con- 
figuración de render [F10]. En “tamaño de salida” establece un tamaño de 640 x 640 pixeles 
modificando la altura de la imagen. Debajo de las dimensiones del render se muestra la rela- 
cion altura/anchura de la imagen, en este caso, al definir una salida cuadrada, la “relación de 
la imagen” (Image Aspect): 1,0000. Pulsa sobre el icono en forma de candado para bloquear 
las proporciones de la salida renderizada. De esta manera, nos aseguremos que la representa- 
ción final será siempre de proporciones cuadrada aunque se aumente cualquiera de sus di- 
mensiones. Cierra el cuadro de la configuración del render. 


Activa y maximiza la vista “ortográfico” y renderiza [F9]. Como las proporciones del visor no 
coinciden con las proporciones de salida de la imagen resulta dificil establecer una vista co- 
rrecta. Abre el menú contextual del visor “Ortographic” y activa “mostrar zonas de seguridad” 
(Show Safe Frames) [Mayus+F]. Al mostrar la zona de seguridad, la vista se regenera y se en- 
marca dentro de un marco amarillo, “área viva” (Live Area) cuyas proporciones coinciden con 
las proporciones de nuestra imagen. Todo aquello interior a este área va a renderizarse, inde- 
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pendientemente del tamaño o la relación altura/anchura del visor. Modifica la vista de acuer- 
so con la zona de seguridad. 


Mostrar la zonas de seguridad de la vista es de especial utilidad cuando se renderiza una salida que 
no coincide con la relación altura/anchura del visor Las preferencias se definen en la lengúeta “zonas 
de seguridad” (Safe Frames) en la “configuración de visores” (Viewport Configuration) . 


Asistente de tamaño de impresión 

Imaginemos que queremos representar una imagen con un tamaño de 210 x 210 milimetros 
(anchura de un din A-4) a una resolución de 150 pixeles/pulgadas con canal alpha incluido 
para poder manipularla con mayor comodidad. El tamaño de salida de renderizar escena está 
definido en pixeles y no en milimetros. Por otra parte, debemos guardar la imagen en formato 
TIFF para incluir el canal alpha y definir la resolución en 150 pixeles/pulgada. 


El formato de archivo de imagen .JPEG/.JPG (formato de intercambio de archivos de Joint Photo- 
graphic Experts Group) por regla general es un formato exclusivo de la web. Cuando se guarda una 
imagen en 3ds Max en JPEG no se puede cambiar la resolución de la imagen. Todas las imágenes 
guardadas en JPEG tendrán una resolución de 72 pixeles/pulgada. 


Para definir correctamente el tamaño de salida de nuestra imagen y conocer las dimensio- 
nes del render a una determinada resolución, aprovecharemos el “asistente de tamaño de 
impresión” (Print Size Assistance) que proporciona 3ds Max.Abre el menú “renderización” 
(Rendering) y pulsa sobre “asistente de tamaño de impresión” (Print Size Assistance) en la 
zona inferior del menú. 


(O Print Size Wizard BOP O print Size Wizará 


O ro 
Oroose DPI Value: 


a. EME 


Pages Mid: y 
mmroo 
A O! P .-Á— —_— .____— 
e [Custom Y Aperture Witt): [5575 — 5 
TL. 300 TS 1] wat: FIT ama | 72000 
PEREA] E conprecerie mer [FO 5] _6ó0neso | 0oontoo | 
] image Aspect:1,00000 [8 Prelampect: [10 ¿8 


Al abrir el asistente, comprueba que las opciones que se muestran son las definidas para el 
tamaño de salida de la configuración de render actual (640px x640px). Marca “mm” para esta- 
blecer la unidad en la casilla “elegir unidad” (Choose Unit). Pulsa sobre 150 en “elegir valor de 
PPP” (choose DPI Value) y especificar la resolución deseada. 


La forma abreviada de indicar la resolución “pixeles por pulgada” depende que se escriba en español 
o ingles: PPP (Pixeles/Puntos Por Pulgada), DPI (Dots Per Inches) o PPI (Pixles Per Inches). 


Introduce 210 en las casillas de “anchura y altura de papel” (Paper Width € Height) para que a 
la derecha se actualicen las dimensiones en pixeles de la imagen(1240 X 1240). Por último, ac- 
tiva las casillas “guardar canal alpha” (Store canal alpha) y “comprimir archivo” (Compress File). 
Presiona sobre el botón “configurar render” (Render Setup) y comprueba en cuadro de dialogo 
que se han cambiado los valores de la salida de acuerdo a lo establecido en el asistente. Ren- 
deriza y guarda la imagen como “Steltman01_Alpha_150PPPTIFF”.Guarda la escena. 
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INICIACIÓN AL MODELADO CON 3DS MAX: 
Pabellón de Barcelona, Mies van der Rohe, 1929. 


1. PREPARACIÓN 
e Entorno de trabajo 
- Guardar archivo: “SillaPaimio_ MODELADO.MAX” 
+ Unidades 
* Unidades del sistema: metros 
e Unidades de presentación: metros 
+  Cuadrícula 
- Espaciado de cuadrícula inicial: 1,10 metros 
- Extensión de cuadrícula: 100 
- Mostrar/Ocultar cuadrícula 
2. IMPORTACIÓN DEL DIBUJO DE AUTOCAD A 3DS MAX 
+ Recomendaciones de dibujo en Autocad para su correcta importación 
e Unidades de archivos (Autocad/Max) iguales: metros 
e  Coordenada (0,0,0) 
e Capas diferentes para materiales diferentes 
- Plinto, Agua, Muros, Vidrio, Pilares, Escaleras, Cubiertas y 
Banco 
e Líneas y Polilíneas 
- Error en el dibujo del plinto 
+ Importación de Autocad a 3ds Max 
e Archivo importar 
- 3D Studio Mesh (*.3DS) 
- Autocad Drawing (*.DWG, *.DXF) 
+ Opciones de importación 
+ Geometría 
- Escala 
- Reescalar: metros 
- Derivar primitivas de AutoCAD por 
- Capa 
- Soldar vértices 
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e Capas 
- Seleccionar de la lista: plinto 
- Ignorar capas congeladas 
+  Renderización de spline 
3. MODELADO del plinto 
e Edición de splines editables: soldar vértices (Weld) 
“Layer:Plinto”. Nombre y color“PLINTO” 
+  Subobjeto vértice 
- Vértice tipo esquina 
- Geometría 
- Selección mediante marco rectangular 
- Soldar 
- Umbral de soladura 
- Selección 
- Mostrar número de vértices 
+  Modificador “extruir” (Extrude) 
*e Cantidad: -1.30 metros 
- Error en la extrusión 
+ Sistema de coordenadas de referencia 


- Vista 
- Pantalla, universal, ascendiente, local, gimbal, cuadrícula y 
designar. 
+ Desplazamiento de los vértices del plinto para crear los muros de los estan- 


ques 
+ Menú contextual de las herramientas de transformación [F12] 
- Mover 0.20 metros 
- Definir transformación en modo absoluto 
- Definir transformación en modo relativo 
e Transformación en barra de estado 
- Mover 0.20 metros 
- Definir transformación en modo absoluto 
- Definir transformación en modo relativo 
4. IMPORTACIÓN DEL RESTO DE CAPAS 
e Archivo importar: Autocad Drawing (*.DWG, *.DXF) 
+ Opciones de importación 
+ Geometría 
- Reescalar: metros 
- Derivar primitivas de AutoCAD por capa 
- Soldar vértices 
e Capas 
- Seleccionar de la lista: Agua, Muros, Vidrio, Pilares, Escale- 
ras, Cubiertas y Banco 
5. MODELADO DE LOS HUECOS DE LOS ESTANQUES Y EL AGUA 
+ Modelado de cuatro cajas (agua y huecos) 
- Agua01 y Agua02 
- Altura -1.10 metros 
- Copiar 
- Hueco01 y Hueco02 
- Desplazar 20 hacia arriba 
+ Huecos en el plinto. Objeto de composición: proBooleano 
+ Conjuntos de selección 
+ (Agua) 
- Agua 01 y Agua 02 
- Congelar Plinto y (Agua) 
6. MODELADO DE LOS MUROS MEDIANTE SPLINES EDITABLES 
- Layer:Muros 
e  Disociar (Detach) los muros por materiales 
+  Suobjeto spline 
e  Disociar 
- Travertino01_MUROSPLINE 
- Travertino02_MUROSPLINE 
- Alpes MUROSPLINE, 
- Tinos_MUROSPLINE 
- Onice_MUROSPLINE (cambiar nombre) 
+  Modificador “extruir” (Extrude) a selección múltiple 
e Cantidad: 3.30 metros 
*e  Calco del modificador 
- Cursiva y negrita en el catálogo de modificaciones 
- Hacer exclusivo 
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7. MODELADO DE LOS MUROS MEDIANTE EL OBJETO AEC EXTENDIDO “MURO”(WALL) 
+ Objeto AEC Muro (Wall AEC) 
+ Crear: geometría: AEC Extendida: Muro 
- Anchura: 0.2 m 
- Altura 3.3 m 
- Justificación: izquierda 
8. PILARES 
. Pilares mediante el modificador “barrido” (Sweep) 
+ Dibujo de línea mediante entradas de teclado en “anterior” 
- Vértice 1 (0,0) y Vértice 2 (0,3.30) 
*  Modificador “barrido” 
- Secciones predeterminadas 
- Designar forma: “layer: Pilares” 
. Pilares mediante “matriz” (Array) 
e Trazado de pilar 
e Extrusión del pilar 3.30 m 
+  Calco del pilar con matriz 
9. OBJETOS AEC: ESCALERA 
+. Creación de escalera recta (Straight Stair) 
+ Crear: geometría: escaleras (Stairs) 
* Definir orientación 
+ Parámetros de escalera 
+ Tipo: abierta, cerrada y caja 
+ Generar geometría 
e Formato 
- Longitud: n2 de peldaños x anchura de huella: 3.60 
- Anchura: 3.30 
e Elevación 
- Global: 1.30 
- Altura de contrahuella 
- N2 de peldaños: 9 
+ Definir posición de la escalera 
- Ajustes 3d 
- Definir transformación 
10. OBJETOS AEC: VENTANA 
+ Medir distancia en 3ds Max desde el menú “herramientas” 
+ Medir distancia en 3ds Max con el ayudante “cinta” (Tape) 
+ Creación de ventana fija (Fixed Window) para los cerramientos de vidrio 
+ Crear: geometría: ventanas: ventana fija (Fixed Window) ) 
* Definir orientación 
+ Parámetros de ventana 
e Altura, anchura y profundidad 
+ Marco o cerco (Frame) 
e Cristal (Glazing) 
e  Peinazos y paneles (Rails and Panels) 
- Horizontales 
- Verticales 
+ Copiar y modificar y las ventanas para crear el resto de cerramientos 
- Copiar 
- Medir 
- Modificar parámetros 
- Situar 
+ Huecos en el muro de travertino: probooleano 
- Travertino01_MUROSPLINE 
- Crear dos cajas 
- Restar con probooleano 
+ Ventana corredera (Sliding Window) 
+ Ventana en marquesina (Awning Window) 
11. FINALIZACIÓN 
+ Cubiertas 
+ Banco con la herramienta espaciado 
- Herramienta espaciado (Spacing Tool) 
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Preparación 


Entorno de trabajo 


Abre 3ds Max y guarda el archivo con el nombre «Pabellón_MODELADO.MAX» en tu espacio de 
trabajo desde el menú “archivo: guardar como” (Archive: Save as). En el menú “vista: configu- 
ración de visores: formato” (View: Viewport Configuration: Layout) elige el que tiene cuatro 
vistas iguales. 


Unidades 


En el menú “personalizar: establecer unidades: escala de unidades de presentación: sistema 
métrico” selecciona “metros” (Customize: Units Setup: Display Unit Scale: Metric: Meters). 
En el apartado “escala de unidades del sistema” (System Unit Setup: Meters) selecciona 
“1 unidad = 1 metro”. 


Cuadrícula 


En el menú “herramientas” (Tools) despliega la opción “cuadrícula y ajustes” (Grids and Snaps) 
y haz clic sobre “definir cuadrícula y ajustes” (Grids and Snaps Settings). Marca la lengúeta “cua- 
drícula inicial” (Home Grid) y configura una cuadrícula de 1,10 m que es el módulo horizontal 
del Pabellón. Escribe 1,10 metros en la casilla de “espaciado de cuadrícula” (Grid Spacing) y 
amplia la “extensión de la cuadrícula en el visor perspectiva” (Perspective View Grid Extent) a 
100. Puedes ocultar y mostrar la cuadrícula en cualquiera de los visores mediante la tecla [G]. 


Se puede acceder también al cuadro de diálogo “definir cuadrícula y ajustes” (Grids and Snaps Set- 
tings) a través del menú contextual de cualquiera de los iconos de “ajustes 3D, 2.5D y 2D”, “ajuste 
angular” y “ajuste porcentual”. 


Importación del dibujo de autocad a 3ds max 


Para realizar este ejercicio es necesario haber dibujado la planta del Pabellón de Barcelona en 
Autocad. A continuación se dan una serie de recomendaciones de dibujo. Se deberá tener en cuenta 
que todos los muros del Pabellón son de 20 cm. y los cerramientos de vidrio de 10 cm. 


Recomendaciones de dibujo para su correcta importación a 3ds Max. 


1. Cuando se dibuja algo en Autocad para después exportarlo a 3ds Max conviene referenciar 
todo el dibujo respecto a la coordenada absoluta universal (0,0,0). En este caso, el (0,0,0) 
esta situado en la esquina inferior izquierda del plinto del Pabellón de Barcelona. 


Las coordenadas de Autocad y de 3ds Max se mantienen al importar los archivos por lo que se debe 
tener cuidado donde se sitúan los objetos. De esa forma, se facilita la importación/exportación de los 
objetos pudiéndose realizar en varios pasos si fuera necesario. Todos los objetos se sitúan en su lugar 
correspondiente sin la necesidad de mover los objetos entre un programa y otro. 


2. Otro aspecto importante tiene que ver con las unidades de los archivos. El dibujo de Au- 
tocad y la escena de 3ds Max deben tener las mismas unidades para que la improtación/ 
exportación se realice correctamente. La planta del Pabellón de Barcelona está dibujada 
en metros. 

3. Por otra parte, en la medida de lo posible, todos los objetos con materiales diferentes de- 
berán ir en capas diferentes. En nuestro dibujo se han realizado las siguientes capas: Plinto, 
Agua, Muros, Vidrio, Pilares, Escaleras, Banco y Cubiertas. 

4. Para poder comprender las mejoras de las nuevas versiones, el plinto está dibujado me- 
diante líneas y por el contrario, los muros son polilíneas. 


Hasta la versión 5 de 3ds Max era recomendable convertir la líneas en polilineas ya que las líneas 
no se soldaban en la importación. Desde la versión 5 esta operación ya no es necesaria siempre y 
cuando se active la opción”soldar vértices” al importar. 
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Menú “Archivo” 
(Menu Archive) O 


PJ 
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Se ha incluido un pequeño error en el dibujo del perímetro del plinto. Lo solucionaremos en 
3ds Max sin tener que volver abrir el archivo de Autocad. El plinto se debe dibujar para que 
coincida con la cara interior del muro. 

Una vez realizada la planta del Pabellón, guarda el archivo de autocad con el nombre “Pabe- 
llón_CAD.DWG”. 


Si estás utilizando una versión de 3ds Max inferior a la versión 2010, deberás guardar el archivo de 
Autocad como 2004. 


Importación de la capa “Plinto” a 3ds Max 


Con la escena “Pabellón_ MODELADO.MAX” abierta en 3ds Max, abre 
el menú “archivo: importar” (File: Import). En la zona inferior del 
cuadro de diálogo, despliega el menú de tipos de archivos importa- 
bles y comprueba todos los formatos compatibles con 3ds Max. 
Probablemente esté seleccionado el tipo “3D Studio Mesh (*.3DS, *. 
PRJ)”. 


Al importar a 3ds Max, por defecto, el tipo de archivo seleccionado será siempre 3D Studio Mesh 
(*.3DS, *.PRJ). El formato 3DS es el formato de archivo de malla de 3D Studio? (DOS). 


Elige de la lista “Autocad Drawing (*.DWG, *.DXF)” y busca el archivo «Pabellón_CAD.DWG» en tu 
espacio de trabajo. 


AutoCAD Drawing (*.DWG,*.DXF) Y 


Al importar, ten cuidado de elegir el tipo de archivo “AutoCAD Drawing (*.DWG, *.DXF)” y no el tipo 
“Legacy AutoCAD (*.DWG)”. 


F:1UEM_libros_DOCENCIA|3DS M...olPabellon_ImportacionMax.dwg 


FAUEM_libros_DOCENCIA|SOS M...olPabellon_ImportacionMax.cwg | F:YUEM_lbros_ DOCENCIA(SDS M...siPabellon_ImportacionMax.hg 
Geometry |Layers | Spine Rendering | ¡Geometry | Layers | NA | 
Skip all frozen laye (8 Select from list Enable in Renderer PO Vienport —(% Renderer — 
0 NE) Al 7 Enable in Viewport (6% Radial 
o - E En PT Use Vienport Settings Te oz y 
prado Qa = E TF Generate Mapping Coords. Sides: [12 E 
muros QaR E Angle: fool 
E [Y Auto-smooth €” Rectangular 
vidrio z Threshold: [40,0 <] Length: J0,152. 2 
Texture mapping: [Generate coordinates for all objects vw Width: fo,os1 2) 
a Angle: J0,0 = 
Curve steps: [10 El 20 el 
Maximum surface deviation for 3D solids: f0,025 — £| 


Al pulsar “abrir” (Open) aparece el cuadro de “opciones de importación de archivos de Autocad 
DWG/DXF” (AutoCAD DWG/DXF Import Options) con tres pestañas: “geometría” (Geometry), 
“capas” (Layers) y “renderización de spline” (Spline Rendering). 

En la primera pestaña “geometría” (Geometry) dentro del apartado “escala” (Scale), activa la 
casilla “reescalar” (Rescale) y selecciona “metros” (meters) como las “unidades del archivo 
entrante” (Incoming file units). 


Esta operación es muy importante para una correcta importación. Cada vez que importes algo de 
autocad a 3ds Max deberás reescalar el dibujo. 


En el apartado “derivar primitivas de Autocad por” (Derive Autocad primitives by) eli- 
ge “capa” (Layer). En “opciones de geometría” comprueba que estén activadas las op- 
ciones, “suavizado automático” (4Auto-smooth adjacent faces) y “orientar normales” 
(Orient normals of adjacent faces consistently). Normalmente, la casilla “soldar vértices cerca- 
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Seleccionar por nombre EZ 
(Select by Name) [H] DS 


Conmutador Min/Máx. 
a 
(Maximize Viewport Toggle) 


[Alt+W] 
Modificar 
(Modify) 


Spline editable subobjeto 
“Vértice” (Vertex) 


Seleccionar Objeto 
(Select Object) mi 
+ [Control] - [Alt] 


Seleccionar todo 
[Ctrl+A] 


Conmutador 
Completa/Parcial 


(Window/Crossing) al 


Deseleccionar todo 
[Ctrl+D] 


Spline editable subobjeto 
“Vértice” (Vertex) 
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nos” (Weld nearby vertices) debe estar activada para que los vértices de las líneas se suelden. 
No obstante, vamos a desactivarla para soldar los vértices desde 3ds Max. 

Abre la segunda pestaña “capas” (Layers), activa la opción “seleccionar de la lista” 
(Select from List) y demarca todas las capas excepto “Plinto”. La tercera lengúeta “renderi- 
zación de spline” (Spline Rendering)afecta a la representación de splines y como no vamos a 
realizar ningún cambio pulsa OK en la zona inferior del cuadro. 


Si en la escena de 3ds Max detectas algún problema en la importación, marca todo, suprime todos 
los objetos de la escena y vuelve a realizar el proceso de importación desde el principio sin olvidar 
realizar ningún paso de los indicados. 


Modelado del plinto 


Edición de splines editables: soldar vértices 


Abre la lista“seleccionar por nombre” (Select by Name) mediante su icono en la barra de he- 
rramientas “principal” o mediante la entrada de teclado[H] y comprueba que se ha importado 
correctamente el plinto, “Layer:Plinto”. Desígnalo y acepta para cerrar el cuadro. 


Select Display Customize 


cada aan EE6C Bobo Y 
Find; Selection Set: - GE Y 


Maximiza el visor “superior” (Top) con [Alt+W] o marcándolo en las herramientas “zoom”. 
Abre el panel “modificar” con el plinto seleccionado y comprueba en el catálogo de modifica- 
ciones que es una “spline editable” (Editable Spline). Nómbralo “PLINTO” y cámbiale su color 
a amarillo. 


Todos las líneas, polilíneas, círculos, polígonos etc. de AutoCAD se importan a 3ds Max como splines 
editables. El importar se eligió la opción derivar los objetos de autocad por “capa” por lo que el color 
de los objetos es también “por capa” (blanco/negro) de manera automática. En el panel “modificar” 
se puede cambiar a color “por objeto”. 


Tal y como se dijo al comienzo del tutorial, el plinto en AutoCAD se había dibujado mediante 
líneas. Si no se activó la casilla “soldar” (Weld) al importar, la spline es una spline abierta que 
necesita que sus vértices se suelden para convertirla en una spline cerrada. 

Despliega la estructura jerárquica de los niveles de subobjetos de una “spline editable” en el 
catálogo de modificaciones y marca el nivel “subobjeto: vértice” (Vertex). 


Recuerda que al activar el nivel subobjeto “vértice” aparece una marca cuadrada en cada uno de los 
vértices. Generalmente, el cuadrado de color amarillo indica que el vértice no está soldado mientras 
que el color blanco indica que los vértices están soldados. En cualquier caso, siempre habrá un vér- 
tice (inicial/final) de la spline cuya marca será siempre de color amarillo. 


Con “seleccionar objeto” activado, marca todos los vértices mediante un marco rectangular o 
mediante las teclas [Ctrl+A]. 


Recuerda que en 3ds Max el modo de selección “ventana/captura” (Window/Crossing) se habilita en 
la barra de herramientas principal mediante el conmutador “completa/parcial”. 


Abre el menú contextual de la selección y comprueba que todos los vértices son tipo “es- 
quina” (Corner). Si no fuera así, conviértelos pulsando sobre “esquina” (Corner) en el mismo 
menú quad de la selección. 

Deselecciona todos los vértices con [Ctrl+D] o pulsando sobre un sitio vacío del visor. marca 
un único vértice con una selección rectangular. En el mismo“modificar”, dentro de la persiana 
“geometría” presiona el botón “soldar” (Geometry: Weld). Suelda uno por uno, el resto de los 
vértices. 


El número que aparece a la derecha de “soldar” es la distancia o umbral de soldadura. Si los vértices 
se encuentran dentro de la unidad de distancia definida en el contador “umbral de soldadura” se 
convierten en un solo vértice. En nuestro caso, 0.1 metros es suficiente. 
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Conmutador Ajustes te] 
(Snaps Toogle) 
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5 
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Ajustes 2d OFF 2 
(Snaps 2d Mm, 


Modificar 
(Modify) 


Spline editable subobjeto 
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E Selection 
Far 


—Named Selections: 


Copy Paste 


T Lock Handles 
6 Alike CA 
T Area Selection: 0,1 — | 
IT Segment End 
Select By... 


Vertex Numbers 
Selected Only 


D Vertices Selected 


Modificar 
(Modify) 


Producción de Render (Ren- y 
der Producition) [F9] ] 
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les 


ar fer far jar 


[42/0017 Ha 
Juro 4 Connect Insert 
Make First 
— Reverse 
rentes RR Crstnsert | fp; 
z Fillet D,Ocm 
[| Chamfer D,Ocm ¡ , 


alrNivxala Outline 0,0cm 0,0,0) 


En nuestro dibujo de Autocad se ha incluido un pequeño error de dibujo en la capa plinto. 
En la esquina inferior izquierda, hay un vértice que tendremos que mover 1,10 metros hacia 
arriba y soldar ambos vértices para que la spline sea una línea cerrada. 

Sitúa el cursor sobre el icono “conmutador ajustes” en la barra de herramientas “principal”, 
con el botón derecho del ratón define el ajuste “puntos de cuadrícula” (Grid Points) o 
“vértice“(Vertex). Activa los “ajustes 2d”. 


Observa que hemos accedido a la “configuración de cuadrícula y ajustes” (Grid and Snap Settings) 
mediante el menú quad correspondiente al “conmutador de ajustes”, situando el ratón sobre dicho 
icono. Recuerda que se puede acceder a este mismo cuadro a través del menú “herramientas: cua- 
drícula y ajustes” (Tools: Grid and Snaps...) y mostrando la lengúeta de “ajustes” (Snaps). 


Activa “seleccionar y mover” (Select and Move), mueve el vértice a su posición correcta colo- 
cando el vértice inferior sobre el vértice superior. Abre el cuadro de coordenadas de desplaza- 
miento del vértice y comprueba que está situado en el (1.1, 2.2, 0). Desactiva los ajustes 2d 
pinchando sobre su icono correspondiente. 


A diferencia de Autocad, en 3ds Max, los ajustes se activan sólo momentáneamente. Una vez acaba- 
da la operación, se deben desactivar, ya que es muy incomodo trabajar con ellos activados. Cuando 
el “conmutador de ajustes” está amarillo, los ajustes están activados. 


Selecciona ambos vértices mediante un marco rectangular (de esta manera, nos aseguramos 
de seleccionar ambos vértices) y vuelve a soldarlos usando “modificar: soldar”. En la persiana 
“selección” (Selection) de “modificar” activa la casilla “mostrar número de vértices” en la sec- 
ción “presentación” (Display: Show Vertex Numbers). 

Una vez soldados y deseleccionados todos los vértices, sal de “subobjeto vértice” pinchando 
sobre “editable spline” en el catálogo de modificaciones. Minimiza el visor “superior” para ver 
los cuatro visores. Guarda la escena. 


Modificador “extruir” (Extrude) 
Ahora, debemos dar altura al “plinto” -1,30 metros mediante el modifica- ¿ARO 
dor "extruir" (Extrude). La altura de extrusión debe ser negativa ya que A 


vamos a considerar la cara superior del plinto como la cota Z=0. 


[uaierst 

1 Exirude 
El modificador “extruir” (Extrude) añade profundidad a una forma 2d (shape) El Editable spine | 
y la convierte en un objeto paramétrico. 

/ : E am aliivala 
Selecciona la spline “PLINTO”, despliega la “lista de modificadores” ió a A do 
(Modifier List) y aplica el modificador “extruir” (Extrude). En “paráme- E Parameters >] 
tros” de la extrusión introduce -1.30 en la casilla de “cantidad” (Amount). == 
Activa el visor “perspectiva” y renderiza [F9] para comprobar que la ex- is pers 
trusión se haya realizado correctamente. [Y Cap End 

6 Morph  “ Grid 
Si al representar o lo que se visualiza en la perspectiva es el plinto extruído (sara 
pero sin las tapas superior e inferior quiere decir que hay algún tipo de error 6 Mesh 
en los vértices de la spline. Probablemente se deba a que los vértices no es- ANS 
A Ñ IT” Generate Mapping Coords. 
tán soldados correctamente y por lo tanto la spline no está cerrada. 1 Reel:World Map Size 
IV Generate Material 1Ds 
. . . . TF Use Shape 1Ds 
Si el plinto no se extruye correctamente (sin tapas) debes cerrar la spline IY Smooth 


pe 


desde “modificar” entrando en el nivel “vértice” de la spline editable y 


soldando todos los vértices de nuevo. 
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EXTRUSION BIEN REALIZADA EXTRUSION MAL REALIZADA 
Spline cerrada y vértices soldados Spline abierta y vértices sin soldar 


Sitúa el cursor sobre “spline editable” (debajo del modificador “extruir”) en el catálogo de 
modificaciones y marca de nuevo el nivel subobjeto “vértice” (Vertex). Selecciona todos los 
vértices (uno por uno o, todos a la vez, teniendo en cuenta el umbral de soldadura) y vuelve a 
“soldar” (Weld) los vértices. Sal de “vértice”, sube al modificador superior situando el ratón 
sobre “extruir” (Extrude) y comprueba en el visor la extrusión. 


E |“ 


El panel “modificar” y en concreto el “catálogo de modifi- 7 

caciones” muestra una lista de todas las operaciones que se “a/a OL 
han aplicado a los objetos. En nuestro caso sólo tenemos dos  jista de 
operaciones. En primer lugar, el objeto “editable spline” y el modificadores 
modificador “extruir” (Extrude) Los modificadores afectan a to- 
das las operaciones que están por debajo de la lista. Se puede 
seleccionar cualquier nivel de la lista. Si eliges un modificador 
o una operación situado en la zona inferior, no podrás visuali- Er 
zar los efectos de los modificadores que estén por encima a no modificaciones 
ser que actives el “conmutador mostrar/ocultar resultado final” Ecoicogci 
(Show end result on/off toggle). El icono en forma de bombilla 

que aparece a la izquierda del modificador nos permite visualizar u ocultar el resultado. Si se quiere 
borrar un modificador, deberemos situar el ratón sobre él para seleccionarlo y pinchar sobre el icono 
en forma de papelera que aparece en la zona inferior del cuadro. 


Sistema de coordenadas de referencia 


El plinto ya está extruido, sin embargo el plinto se ha dibujado sin tener en cuenta el espesor de los 
muros. Recuerda que el plinto coincide con la cara interior del muro. Cuando se hagan los huecos para 
el agua si no desplazamos ciertos vértices 20 centímetros habrá algunos muros que desaparezcan. 


Comprueba en la barra de herramientas principal que el “sistema de coordenadas de referen- 
bai cia” (Reference Coordinate System) a la derecha de “seleccionar y escalar” corresponde a “vis- 
Parent ta” (View). 

Local 

hor La lista “sistema de coordenadas de referencia” permite especificar el sistema de coordenadas que 
Working se emplea para una transformación (mover, rotar o escalar). Las opciones son “vista”, “pantalla”, 
Pick “universal”, “ascendiente”, “local”, “gimbal”, “cuadrícula” y “designar”. En el sistema de coordenadas 


“pantalla” (Screen), todas las vistas (incluso las de perspectiva) usan las coordenadas de pantalla del 
visor. “Vista” (View) es un híbrido de los sistemas de coordenadas “universal” y “pantalla”. Con “vis- 
ta”, todas las vistas ortográficas usan el sistema de coordenadas “pantalla”, mientras que las vistas 
en perspectiva utilizan el sistema de coordenadas universal. 


Desplazamiento de los vértices para crear los muros de los estanques 


Ya vimos que se puede definir una transformación (mover/rotar/ escalar) en modo absoluto o relati- 
vo. Para abrir el cuadro de diálogo de una transformación, debemos seleccionar algún objeto (si no 
hay selección, las casillas de transformación no se activan), activar la transformación deseada, y abrir 
su correspondiente menú contextual/quad con el botón derecho del ratón. Tambieén se puede utili- 
zar la entradas de teclado. El cuadro de diálogo está dividido en dos columnas: la columna izquierda 
corresponde al modo absoluto “absoluto: universal” (Absolute: World) y la parte derecha al modo 
relativo “desfase: pantalla” (Offset: Screen). Cuando hay más de un objeto seleccionado, las casillas 
correspondientes al modo absoluto aparecen en blanco o con los valores en gris en lugar de negro. 
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ANS 


Con “seleccionar y mover” activado marca el “PLINTO”. En “modificar” designa “spline edi- 
table” y entra en subobjeto “vértice”. En la vista “superior”, selecciona los vértices 1-16 y 
desplázalos 0,20 metros hacia la izquierda. Abre el cuadro de dialogo de “transformación de 
movimiento” (Move Transform Type-In) con la tecla [F12], y en la casilla de las coordenada X 
(derecha del cuadro) correspondiente al modo relativo (Offset:Screen) escribe -0,20 y pulsa la 
tecla [Intro]. 


EN *] 2] 
modo ABSOLUTO 
EN y] 2] 
modo RELATIVO 


Otra manera de definir la transformación en modo absoluto y relativo es a través de la barra de esta- 
do. Localiza en la barra de estado tres casillas correspondientes a XYZ. El botón situado a la derecha 
de las casillas de los ejes indica si los valores que se muestran o los que se introducen son valores 
absolutos o relativos. Si está desactivado (blanco) los valores son universales. Por el contrario, si está 
activado (amarillo) los números introducidos en los cuadros de texto X, Y y Z son valores de trans- 
formación relativos. 


Selecciona los vértices 16-15 y desplázalos 20 centímetros hacia arriba (Y positivo) utilizando 
la barra de estado. No olvides activar el modo relativo en la barra de estado. Marca los vértices 
15-14 y muévelos 20 cm a la derecha (X positivo). Por último, mueve los vértices 12-11 y 11-10 
a su posición correcta. Sal de “subobjeto vértice” y activa el modificador “extruir” en el cata- 
logo de modificadores. Guarda la escena. 


Solo hemos movido aquellos vértices del plinto en donde existe muro. Si tienes dudas sobre que vér- 
tices has desplazado, ayúdate de la cuadrícula ya que la definimos de acuerdo al módulo horizontal 
del Pabellón. 


Importación del resto de las capas de Autocad 


Accede al menú “archivo: importar” (File: Import). En el cuadro de diálogo, comprueba que el 
tipo de archivo a importar sea “Autocad Drawing (*DWG, *DXF)”, busca el archivo «Pabellón_CAD. 
DWG» y pulsa “abrir”. En la pestaña “geometría” (Geometry) dentro del apartado “escala” 
(Scale), activa la casilla “reescalar” (Rescale) y selecciona “metros” como las “unidades del 
archivo entrante” (Incoming file units). En el apartado “derivar primitivas de Autocad por” 
(Derive Autocad primitives by) elige del desplegable “capa” (Layer). En “opciones de geome- 
tría” activa las opciones, “suavizado automático” (4AutoSmooth), “unificar normales” 
(Unify Normals) y “soldar” (Weld). Abre la pestaña “capas” (Layers) y activa la opción “selec- 
cionar en la lista” (Select from List) y marca todas las capas excepto la capa “0 “y la capa “Plin- 
to”. Pulsa OK. 

Abre “seleccionar por nombre”, marca todas los objetos, excepto “PLINTO” y “Layer:agua” y 
cierra la lista. Abre el menú contextual de la selección y oculta todos los objetos seleccionados 
usando “ocultar selección” (Hide Selection). Vuelve a guardar la escena. 


Modelado de los huecos de los estanques y el agua 


Modelado de cuatro cajas (agua y huecos) 

Selecciona “Layer: agua” sitúa el ratón sobre él, accede al menú quad (contextual) de la se- 
lección y haz clic sobre “aislar selección” (Isolate Selection) dentro del grupo “presentación” 
(Display). 
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O BÉ 


Con el ajuste “vértice” definido, activa el conmutador de “ajustes 2d” en la barra de herra- 
mientas principal. 

Ayudándote de los ajustes y usando el panel “crear: geometría: primitivas estándares: caja” 
(Box) crea dos cajas de altura cualquiera y longitud y anchura las mismas que “Layer:Agua”. 
Cambia la altura a -1,10 metros desde “modificar” y renombra cada una de las cajas con 
“Agua01” y “Agua02”. Una vez creadas las cajas, desactiva los ajustes 2d. Pulsa la tecla [H], se- 
lecciona la capa “Layer: Agua” y ocúltala. 


Recuerda que es más fácil cambiar los parámetros de los objetos desde el panel “modificar”. 


Activa “seleccionar y mover” marca la caja “Agua01” abre el menú contextual de la selección y 
pulsa sobre “clonar” (Clone) para realizar una copia de la caja en el mismo sitio. En el cuadro 
de diálogo de “opciones de clonación” (Clone Options) elige “copia” (Copy) y nómbrala: “Hue- 
co01”. Haz una copia “Hueco02” de la misma manera pero con la caja “Agua02”. Comprueba que 
has creado las dos copias pulsando la tecla [H] “seleccionar por nombre”. Marca y oculta las 
dos cajas “Agua01 “ y “Aguao?2”. 


Una de las copias servirá para hacer el hueco en el plinto y la otra para aplicar el material agua. 


Caja "Agua01" 


Caja "Agua02" 


Sal del modo aislamiento (Isolate Selection) pinchando sobre la zona amarilla del cuadro de 
aviso. Selecciona las dos cajas (Hueco01 y Hueco02) y desplázalas 20 centímetros hacia arriba 
en el eje Z. Guarda la escena. 


+ Highliahts +Edged 


Huecos en el plinto. Objeto de composición: ProBooleano 
Bizia 02 


Selecciona el “PLINTO” en cualquiera de los visores, marca el 
panel “crear: geometría” despliega el menú de tipos, selec- 
ciona “objetos de composición” y pulsa sobre “proBooleano” 
(Create: Geometry: Compound Objects: ProBoolean). En el mismo 
panel “crear”, en la sección “parámetros” (Parameters) comprue- 
ba que la operación marcada sea “substracción” (Substraction) ya 
que queremos restar al plinto las dos cajas. En el grupo “designar 
booleano” (Pick Boolean) pulsa sobre el botón “empezar a desig- 
nar” (Start Picking) y selecciona el “Hueco01” y luego el “Hueco02” 
en cualquiera de los visores. Pulsa el botón derecho del ratón para 
salir del comando “proBooleano”. 
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Conjuntos de selección 
Abre el panel “presentación” y en la sección “ocultar” (Hide) pulsa sobre “mostrar por nom- 
bre” (Unhide by Name) para volver a mostrar las dos cajas “Agua01” y “Agua02”. Con ambas 
cajas seleccionadas activa el icono “editar conjuntos de selección con nombre” 
(Edit Named Selection Sets) y crea un conjunto de selección (Selection Set) utilizando “editar 
conjuntos de selección con nombre” (Edit Named Selection Sets). En el cuadro pulsa sobre el 
primer icono “crear nuevo conjunto” (Create New Set) y nómbralo (AGUA). Cierra el cuadro y 
en el desplegable selecciona el conjunto (AGUA) , despláza ambas cajas a la vez 20 centíme- 
tros hacia abajo en el eje Z (-0,10 metros). 

Selecciona los tres objetos (Plinto, Agua01 y Agua02) y accede al menú quad. Haz clic sobre 
“propiedades de objetos” (Object Properties), para mostrar las propiedades de los objetos se- 
leccionados, en este caso, “selección múltiple” (Multiple Selected). En la sección “propiedades 
de presentación” (Display Properties) a la izquierda del cuadro, desactiva la opción “mostrar 
congelados en gris” (Show Frozen in Gray), activa “congelar selección” (Freeze Selection) un 
poco más arriba y pulsa OK. De esta manera, podemos seguir trabajando con la seguridad de 
no modificar nada de lo ya realizado. Guarda el archivo. 


Por defecto, todos los objetos congelados se mostrarán en gris en el visor. Si se quiere que los objetos 
congelados se muestren en su color habrá que desactivar dicha opción en el cuadro “propiedades”. 
Congelar en 3ds Max es lo mismo que bloquear en Autocad, se siguen mostrando los objetos en 
pantalla aunque no podemos hacer nada con ellos. Si se quiere editarlos o trabajar con ellos deberás 
descongelarlos desde el panel Presentación. 


Modelado de los muros mediante splines editables. 
Haz visible “Layer: Muros” usando el panel “presentación: mostrar: mostrar por nombre” 
(Display: Hide: Unhide by Name) o a través del menú quad seleccionando la opción “mostrar 
por nombre” (Unhide by Name). Crea una copia de “Layer:muros” en el mismo sitio y ocúltala 


para utilizarla más tarde. 


A diferencia del “plinto” que estaba dibujado con líneas en autocad, los muros estaban dibujados con 
polilíneas. Además, recuerda que se activó la opción “soldar” (Weld) durante la importación. Pue- 
des utilizar la opción de presentación “aislar selección” (Isolate Selection) para trabajar con mayor 
comodidad con los “muros”. 


Disociar (Detach) los muros por materiales 


Se podría aplicar el modificador “extruir” 3,30 metros a la spline editable “layer: muros” para dar 
altura a los muros. Sin embargo, cada uno de los muros tiene un material diferente: travertino, már- 
mol verde de los Tinos, mármol verde de los Alpes y ónice. Conviene que objetos con materiales 
diferentes estén separados por lo que disociaremos cada uno de los muros. De esa forma facilitamos 
la posterior asignación de cada material. 


Con la spline “Layer:Muros” seleccionada, accede a “modificar” (Modify), cambia el color del 
spline y observa que todas las líneas constituyen una única “spline editable” compuesta por 
cinco “subobjetos splines”. 

Entra en “subobjeto vértice” y comprueba que todas las splines están cerradas ya que la marca 
de los vértices es un cuadrado de color blanco. 

Entra de nuevo en “subobjeto: spline” y designa la spline que coincide con el muro de traver- 
tino 01. En la parte inferior del panel dentro de la sección “geometría” pulsa sobre el botón 
“disociar” (Detach). En el cuadro de diálogo “disociar” introduce el nombre “Travertino01_MU- 
ROSPLINE” para disociar la spline con ese nombre. 


La opción “disociar” de subobjeto spline, copia la spline o splines seleccionadas en un nuevo objeto 
spline y las elimina de la spline seleccionada si no se activa “copiar” (Copy). 
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Repite la operación, pero esta vez, selecciona el otro muro de travertino, vuelve a “disociar” 
con el nombre “Travertino02_MUROSPLINE”. “Disocia” también las splines “Alpes MUROSPLINE” 
y “Tinos_ MUROSPLINE”. Sal de “subobjeto spline” y cambia el nombre de la spline original por 
el de “Onice_MUROSPLINE” ya que es el última spline que quedaba. 

Si accedes a la lista de objetos de la escena “seleccionar por nombre” [H] debes tener los cinco 
muros independientes tal y como los has nombrado. Si prefieres visualizarlos mejor puedes 
cambiar el color de cada uno de los muros en el panel “modificar”. Guarda cambios en la 
escena. 


Modificado “extruir” (Extrude) 


A/C LEIA] 

Crea un conjunto de selección con los cinco muros y nómbralo (MUROS) y  [[ESe+=s== MH 
aplica al conjunto seleccionado el modificador “extruir” (Extrude) selec- frei ve Y 
cionándolo en la lista de modificadores. Introduce 3,30 en la “cantidad” => 
(Amount) de extrusión. Observa en el catálogo de modificaciones como el 
modificador “Extrude” aparece en cursiva. 

Cuando aplicas un modificador a una selección múltiple, el modificador apa- [Mie Ta 

rece en cursiva. Si realizas un cambio en el modificador en cualquiera de los 

objetos de la selección, los cambios se transmiten al grupo seleccionado. Eso 

es debido a que hemos creado un calco del modificador. E 


Selecciona exclusivamente el muro “Travertino 01” y cambia la cantidad de extrusión a 2 me- 
tros. Comprueba como el resto de los muros también se extruyen dos metros, sin tener que 
seleccionar uno por uno ya que hemos realizado un calco del modificador al habérselo apli- 
cado a una selección múltiple. Como en este caso queremos que todos los muros tengan la 
misma altura, vuelve a definir la cantidad en 3,30 metros. 


Para hacer exclusivo el modificador calcado a un objeto, se debe situar el ratón sobre el modificador, 
en este caso “Extrude”, abrir el menú contextual y seleccionar la opción “hacer exclusivo” (Make 
Unique). También se puede realizar desde el catálogo de modificaciones, pulsando sobre el icono 
“hacer exclusivo” (Make Unique) del panel “modificar”. Al hacer un modificador exclusivo, la cursiva 
desaparece. 


Oculta todos los muros, muestra la copia de la capa “Layer:Muros1” que habíamos ocultado 
antes y guarda el archivo. 


Modelado de los muros mediante el objeto AEC extendido “muro AEC” (Wall). 


Vamos a realizar de nuevo los muros pero utilizando un tipo de objeto AEC tridimensional de 
3ds Max llamado “muro” (Wall). Utilizaremos las líneas de la capa “layer:Muros01” para situar 
los muros en su posición correcta. Activa los “ajustes 2D: vértice”. 


O María Fullaondo y Fernando Valderrama Pabellón de Barcelona: Mies van der Rohe 


CURSO DE 3DS MAX PARA ARQUITECTOS 98 


Ajustes 2d ON 
(Snaps 2d) 


Crear 
(Create) 


Geometría 
(Geometry) 


MN 


Conjuntos de Selección con 
Nombre 
(Named Selection Sets) 


Guardar archivo 
(Save File) 


Crear 
(Create) 


Formas 
(Shapes) 


[E 


Modificar 
(Modify) 


Ajustes 2d ON 
(Snaps 2d) 
Seleccionar y Mover 
(Select and Move) [W] 


Modelado 4 


29 
E 
O 


Po 
Sl 


O 3 


Objeto AEC Muro (Wall AEC) 


Los objetos AEC (Architecture, Engineering and Construction) están diseñados para utilizarlos en ar- 
quitectura, ingeniería y construcción. Los objetos AEC disponibles en 3ds Max son: “puertas” (doors), 
ventanas (windows), escaleras (stairs) y englobados en “AEC Extendida” se encuentran los “muros” 
(Wall), “barandillas” (Railings) y vegetación o “follaje” (Foliage). 


Maximiza el visor “superior” y comprueba que están activados los ajustes Basico, 
2d. Abre el panel “crear: geometría” y en el despleglable selecciona “AEC Dosaaz=r 
extendida” (AE£C Extended). Marca “muro” (Wall) y define en la persiana 


“parámetros” (Parameters) la “anchura” (Width) del muro en 0,20 m, la 
“altura” (Height) en 3,30 metros y establece la “justificación” (Justification) 
izquierda (Left). 

Haz un zoom región que englobe todo el muro de travertino 01. Crea el 
muro de “Travertino 01_WALL”haciendo clic uno por uno sobre los vértices 
de la cara exterior del muro ya que hemos definido la justificación “iz- 
quierda”. Finaliza con el botón derecho. 


Crea el resto de los muros de la misma forma y no olvides cambiar el nombre de todos los 
muros siempre seguidos de la palabra “WALL” para distinguirlos de los otros muros. Crea un 
conjunto de selección (WALLS) o un grupo [WALLS]con los muros AEC, ocúltalos y guarda el 
archivo. 


Pilares 


El método más rápido para generar los pilares sería “extruir” la spline editable “Layer: Pilares” que 
habíamos importado de Autocad, la altura de los pilares (3,30 metros). No obstante, vamos a crear 
un nuevo pilar para calcarlo con la orden “matriz” (Array) de 3ds Max. 


Pilares mediante el modificador “barrido” (Sweep) 


Muestra la capa “pilares” importada de Autocad, “Layer:Pilares”. 


E A e app A E 7 í 
Activa el visor “anterior” y desde el panel “crear: formas: línea” dibuja [dao 


una línea vertical de longitud 3.30 metros introduciendo las siguientes E 
coordenadas (0,0) y (0,3.30) en la persiana “entradas de teclado” ¡a 
(Keyboard Entry) del panel “crear”. Nómbrala “Pilares SWEEP” y aplica el 
modificador “barrido” (Sweep) que encontrarás el la “lista de 
modificadores”. 
En “modificar”, despliega la lista de secciones predeterminadas y, Mia Ta 
(Built-In-section) y comprueba si existe alguna que coincida con la sección 
del pilar. Como no existe ninguna, activa “usar sección personalizada” a 
(Use Custom Section), pulsa sobre “designar forma” (pick Shape) y desig- pt 
na “Layer_Pilares” de la lista. E Wide Flange 

El modificador “barrido” (Sweep) es muy parecido al objeto de composición AO 

“solevado” (Loft). Además de tratarse de un modicador, es más eficaz que el ES 

objeto de composición. E 

E : : , y € Move (6 instance 

Por último, ayudándote de los ajustes 2d (activa los ajustes 2d: vértice) y E) 
la capa “Layer:Pilares” mueve el objeto “Pilares _SWEEP” a su posición co- 


rrecta. No olvides que facilitarte el trabajo, puedes activar “bloquear se- 
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lección” con la [Barra Espaciadora] o pulsando su icono correspondiente en la barra de estado. 
Renderiza [F9] la vista perspectiva. Oculta el objeto “Pilares_SWEEP” y guarda el archivo. 


Pilares mediante “matriz” (array) 


Primero dibujaremos la planta del pilar con una spline editable “línea” y le daremos la altura con el 
modificador “extruir”. Después, copiaremos el pilar con el comando “matriz” de 3ds Max. 


En el panel “crear: formas: splines” (Create: Shapes: Splines) haz clic sobre “línea” (Line). En la 
sección “método de creación” (Creation Method), activa las opciones “tipo inicial: esquina” 
(Corner) y “tipo intermedio: esquina” (Corner). Activa los “ajustes 2d: Vértice”. Haz un zoom 
región en el visor superior sobre el pilar situado más a la izquierda debajo del muro de traver- 
tino 02 para poder calcarlo con más facilidad. Dibuja la planta del pilar haciendo clic sucesiva- 
mente en cada uno de los vértices hasta cerrar la spline. Desactiva los ajustes. 

Con la spline seleccionada, en “modificar”, nómbrala “Pilar01”, despliega la “lista de modifica- 
dores” y aplica “extruir” (Extrude) la altura del pilar: 3,30 m. 


El icono del comando “matriz” está disponible en la barra de herramientas “extras”. 


Haz un zom extensión a todos los visores, selecciona el “Pilar01” en el visor “superior”, abre 
menú “herramientas” (Tools) y pulsa sobre “matriz”/Array). 


El cuadro de diálogo “matriz” (Array) puede resultar algo complicado. Tiene dos áreas de controles 
principales donde se establecen los parámetros: “transformación matricial” (Array Transformation) 
y “dimensiones matriciales” (Array Dimensions). La sección de “transf. matricial” muestra el sistema 
de coordenadas y centro de transformación activos y se definen las transformaciones que definen la 
primera fila de la matriz; eligiendo la distancia, rotación y escala de los elementos individuales, junto 
con los ejes correspondientes. En horizontal, presenta tres filas correspondientes a las tres transfor- 
maciones principales: mover, rotar y escalar. Los parámetros de mover, rotar y escalar se establecen 
a lo largo de cualquiera de los tres ejes del sistema de coordenadas actual. Para crear la matriz en la 
dirección negativa del eje, se deben utilizar valores negativos. Verticalmente la sección está dividida 
en dos partes: “transformaciones incrementales” (relativas) y “transformaciones totales”. Para elegir 
entre una columna u otra (incremental o totales) presiona las flechas de los lados de las etiquetas de 
transformación. Los valores son conmutadores de cada transformación. Cuando se define un valor 
a un lado, el del otro lado no está disponible. Sin embargo, el valor no disponible se actualiza para 
mostrar el parámetro equivalente. 


— Array Transformation: Screen Coordinates (Use Pivot Point Center) 
Incremental Totals 


Xx Y Xx Yi z 
6 005 5/5] [El coc [paa a 
[0,0 E) [0,0 | [o,o El |<] Rotate >] J0,0 | fo,o E] fo,o - 
fioo,o sj fioo,o j fio0,o El <] scale >] fi00,0 El fioo,o sl [100,0 |£]percent f Uniform 


v 


Type of Object Array Dimensions Total in Array: 8 
Count 
Row 
A mk a e 
«Ea Ein al (m1 
€” Reference 
ca Soo oo  [SiMfoo 13 F Display as Box 
Reset AllParameters | ok | came | 


En nuestro caso, la transformación que queremos aplicar es de movimiento (Move). La dis- 
tancia “incremental” entre las columnas (4) no la sabemos, pero sabemos la distancia “tota 
20,90 metros que corresponde a 19 módulos. En la fila “mover” pulsa la flecha que apunta 
hacia la derecha para activar los valores totales. En la casilla de “movimiento” en la dirección 
“X” introduce 20,90. Para acabar de definir la primera fila de la matriz en la sección “dimensio- 
nes matriciales” (Array Dimensions) escribe 4 a la derecha de la casilla“1D” para que se creen 
cuatro columnas. Activa “2D” (matriz de en dos direcciones) y escribe el valor 2 (dos filas). La 
distancia vertical entre las dos filas de columnas es de -7,70 por lo que introduce dicho valor 
en la casilla correspondiente a la dirección negativa del eje “Y”. Por último, elige la opción 
“calco” (Instance) en el área “tipo de objeto”. Al pulsar “previsualizar” (Preview), observa que 
la matriz no se realiza tal y como se esperaba. 


pp 
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La primera dimensión de la matriz calcula los espacios entre objetos y no los objetos. 


Para realizar correctamente la “matriz”, tendremos que realizar un pequeño truco para ave- 
riguar la distancia entre pilares. Introduce 3 columnas en la casilla 1D en lugar de cuatro. 
Al escribir “1D= 3” el valor incremental de X se actualiza inmediatamente y pasa de 5,225 a 
6,96667 que es exactamente la distancia incremental entre pilares del Pabellón de Barcelona. 
Conociendo el espaciado “incremental” bloquea esa distancia pulsando sobre la flecha de la 
fila mover que apunta hacia la izquierda. Una vez fijada, vuelve a cambia el valor de la primera 
dimensión a 4, previsualiza y acepta si el resultado es el deseado. 


[6,967 [0,0 o, 20,9 [0,0 [0,0 
D, D, [0,0 [D, 0, 
100, 100, 100, 100, 100,0 100, 
2 0,0 -7,7 0,0 
1 [0,0 [0,0 [0,0 
967 0, 0,0 [27,867 [0,0 [0,0 
[0,0 [0,0 [0,0 [0,0 [0,0 [0,0 
100,0 100,0 100, 100,0 100,0 $jff100,0 
El 
o, 7,7 o, 


Selecciona los ocho pilares y crea un grupo [PILARES] a través del menú “grupo: agrupar” 
(Group: Group). Oculta o borra la capa “Layer:Pilares” y congela el grupo [PILARES]. Guarda la 
escena. 


Objeto AEC: escalera recta 


Creación de una “escalera recta” (Straight Stair) 


Para realizar la escaleras utilizaremos el objetos AEC “escaleras” (Stairs) de 3ds Max. 

Muestra la capa “Layer:Escaleras” y anota en un papel los parámetros fundamentales de la 
escalera que queremos realizar. Se trata de una escalera recta que salva una altura total de 
1,30 metros mediante 9 escalones (8 huellas de 40 cm y 9 contrahuellas cuya altura desco- 
nocemos). El ancho de la escalera es de tres módulos, es decir 3,30 metros y la longitud 3,20 
metros (0,40 x 8). 


Al igual que el objeto “Wall” de 3ds Max, las “escaleras” es un objeto AEC pensado para arquitectura. 
El objeto AEC “escaleras” (Stairs) de 3ds Max cuenta con cuatro tipos diferentes: “recta” (straight), 
en “espiral” (spiral), en “L” y en “U”. Conviene que te acostumbres a utilizar la “ayuda” de 3ds Max, 
por lo que pulsa [F1] y busca escaleras. 


Abre el panel “crear: geometría: escaleras” (Create: Geometry: Stairs) y pulsa sobre “escalera 
recta” (Straight Stairs) que es el tipo de escalera que queremos. Haz clic en cualquier punto 
del visor “superior” y arrastra con el botón izquierdo presionado para marcar una longitud 
cualquiera de la escalera, suelta el botón del ratón, y mueve el cursor para definir la anchura. 
Por último mueve el cursor hacia arriba para definir la altura o elevación. Pulsa el botón dere- 
cho del ratón para salir del comando. No te preocupes, si la escalera no está alineada ya que 
vamos a modificarla. 
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Todos los objetos arquitectónicos se crean por defecto en centímetros. Si la unidad del archivo de 
3ds Max es diferente (nuestro modelo está en metros) puede que cueste distinguir el elemento si no 
se han modificado los parámetros. 


EJia/a/o02| 
Osa = + 


Activa “seleccionar y rotar” y marca la escalera en el visor “superior”. Abre el cuadro “trans- 
formación de rotación” y en el modo absoluto introduce X=02, Y= 02 y Z=902 para alinearla 
correctamente. Cierra el cuadro y activa la herramienta “seleccionar objeto”. Con la escalera 
seleccionada “aísla selección” (Isolate Selection) momentáneamente para trabajar con mayor 
comodidad. Haz un zoom extensión a los cuatro visores. 


Parámetros de una escalera [4/2] 0/2] 2| 

, A dl O a StraightStair02 El 
Mantén la escalera seleccionada y abre el panel “modificar” para definir CT 
sus parámetros. Una vez definidos, situaremos la escalera en su posición 1 
correcta. 
En la persiana “parámetros: tipo” prueba los distintos tipos de escaleras y 
selecciona “caja” (Parameters: Type: Box) que es el tipo del pabellón. 

ja” ( yp )q p p ive Te 


Hay tres tipos de escaleras, “abierto” (Open) que crea una escalera con pelda- 


ños abiertos, es decir sin tabica, “cerrado” (Closed) con tabica y el tipo “caja” 


ps Ñ pe 
(Box) con peldaños cerrados y riostras cerradas a ambos lados. Open Closed Box 
> * al 


En el grupo “generar geometría” (Generate Geometry) activa la casilla 

“riostras” (Stringers) y observa en cualquiera de los visores como se generan unas riostras 
en los extremos. Vuelve a desactivarla ya que en este caso no queremos generarlas. La casilla 
“zanca” (Carriage) no es modificable como consecuencia del tipo “caja” que hemos escogido. 
Por último, se presentan los parámetros de las “barandillas” (Handrail) que en nuestro caso 
no existen. 


Si se activa la casilla “riostras” (Stringers) se crean riostras por los extremos de las vueltas de la 
escalera pudiendo modificar la profundidad, la anchura, el desfase y el alzado desde el suelo de las 
riostras. La “zanca” o entrezanca (Carriage) permiten que se cree una viga inclinada encajada bajo las 
vueltas de la escalera que sujeta los peldaños o incorpora un soporte entre las riostras. 


En la sección “formato” (Layout) debemos definir la “longitud” (Length) que debería ser, se- 
gún nuestros cálculos, 3,20 metros (8 x 0,40m). Introduce 3, 30 metros en la casilla de “anchu- 
ra” (Width) de la escalera. 


ANCHURA 
(WIOTH) 
ESCALON 5 


LONGITUD (LENGTH) 


En 3ds Max el ultimo escalón está implícito, es decir no se dibuja pero si se tiene en cuenta. La lon- 
gitud total de la escalera en 3ds Max será siempre: el n2 de escalones x la longitud de la huella. 


Aunque, la escalera sólo tenga ocho huellas debemos definir la “longitud” E 
(Length) total en 3,60 metros, correspondiente a nueve escalones o nueve a — 
huellas (9 x 0,40) ya que el último escalón está implícito aunque no se genere. 


polo 
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Bloquear selección 
[Barra Espaciadora] 


Definir transformación 
(Transform Type-In) 


Modelado 4 


[F12] 


La sección “elevación” (Rise) presenta tres parámetros: altura total o “global” (Overall) de la escalera, 
altura de peldaño (Riser Ht) y número de peldaños (Riser Ct). Uno de esos parámetros viene deter- 
minado por los otros dos ya que siempre se mantiene bloqueada una de las opciones. Al presionar 


la chincheta de la izquierda de un parámetro se bloquea una opción y se desbloquean las otras dos. 


A la derecha de “global” (Overall) que controla la altura del tramo de escale- 
ra, introduce 1.30 metros y bloquea la opción pinchando sobre la chincheta 
que está a su izquierda. “Alt peld” (Riser Ht), controla la altura de los pelda- 
ños, es decir la altura de cada escalón o contrahuella que en nuestro caso 
no la sabemos pero que al fijar las otras dos (altura total y n2 de peldaños se definirá). Y por 
último el “N2 Pelds” (Riser Ct) controla el número de peldaños por lo que escribe 9. 


Mover la escalera a su posición 


Para situar la escalera en su lugar, al estar el último escalón implícito (es decir no modelado) 
deberemos ayudarnos de los ajustes por lo que activa “ajustes 3d: vértice”. Sal del modo ais- 
lamiento para poder ver todo el pabellón. Muestra la capa “layer: escaleras” de Autocad. 


El último peldaño implícito está situado entre el escalón superior de la escalera y el suelo del piso 
superior. En este caso, es éste el que se encuentra en el plano coordenado horizontal O por lo que 
debemos utilizar ajustes 3d o 2,5d. 


Activa “seleccionar y mover” y designa la escalera “StraightStair01”. ¡abres la lista “seleccionar 
por nombre” [H] te aseguras de seleccionar el objeto correcto. Bloquea la selección pulsando 
sobre la [Barra Espaciadora] o activando el conmutador “bloquear selección” en la barra de 
estado. 


Para trabajar con mayor comodidad, resulta muy útil en algunos casos utilizar el “conmutador de blo- 
queo de selección”. Bloquear las selecciones, permite que no se seleccione nada más en una escena 
compleja, y resulta muy útil si deseas mantener los objetos seleccionados mientras activas otro visor 
o cuando la selección es pequeña y difícil de realizar. 


Este botón de forma predeterminada está desactivado. Presiónelo para activarlo (se vuelve amarillo) 
o pulsa la [Barra Espaciadora]. Mientras la selección esté bloqueada, se puede arrastrar el ratón a 
cualquier lugar de la pantalla sin perder dicha selección. Si deseas deseleccionar o alterar la selec- 
ción, vuelva a presionar el botón “bloquear selección” o la [Barra Espaciadora]. 


Mueve la escalera tomando como referencia cualquiera de los vértices inferiores y sitúalo 
sobre el vértice correspondiente de la spline “Layer: escaleras”. La escalera está bien situada 
en X e Y pero mal en Z ya que está sobre el plinto. A través del cuadro “transformación de 
movimiento” [F12] o en la barra de estado desplaza la escalera en la dirección Z (Universal) 
-1,30 metros. 


PIP 
(5 Move Transform Type-In 


A 
Ni ¡NE 
ANS 


Una vez hayas movido la escalera a su sitio vuelve a presionar el botón “bloquear Selección” 
para desactivar el bloqueo de la selección. Desactiva los ajustes, borra u oculta “Layer:Escaleras” 
y guarda el archivo. 


Puede ocurrir, que desees seleccionar algo y no puedas, en la mayoría de los casos es posible que se 
deba a que has bloqueado la selección y se te ha olvidado desbloquearlo. 
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Objetos AEC: ventanas 


Para realizar los cerramientos de vidrio y ventanas del Pabellón utilizaremos otro objeto AEC: 
“ventanas” (Window). El pabellón de Barcelona presenta seis cerramientos de vidrio de longi- 
tud y despiece variable y ancho de 10 cm y dos ventanas en el muro de travertino 01. 


La ventaja principal de utilizar objetos AEC ademas de la facilidad de modelado de elementos ar- 
quitectónicos reside en la posterior asignación de materiales. 3ds max ofrece seis tipos de ventanas: 
La ventana “batiente” (Casement) tiene uno o dos hojas, que oscilan hacia dentro y hacia fuera. La 
ventana “basculante” (Pivoted) pivota vertical u horizontalmente en el centro de su hoja. La ventana 
“proyectada” (Projected) tiene tres hojas, dos de las cuales se abren como marquesinas en direccio- 
nes opuestas. La ventana “corredera” (Sliding) tiene dos hojas, una de las cuales se desliza en vertical 
o en horizontal. La ventana “fija” (Fixed) no se abre. La ventana en “marquesina” (Awning) tiene una 
hoja con bisagras en la parte superior. 


Muestra la capa “Layer:vidrio” ya que la utilizaremos de referencia para crear las ventanas. 
Comenzaremos modelando los cerramientos de vidrio del Pabellón, y en concreto el “Vi- 
direis: EN drio_01” situado detrás de la escalera. El tipo de ventanas que vamos a utilizar es la “ventana 
fija” (Fixed Window) variando sus parámetros. 
sn A . ñ . 
1 Antes de crear la ventana vamos a medir la longitud del cerramiento en 3ds Max. Activa los 
a “ajustes 2d: vértice”, maximiza el visor “superior” y haz un “zoom región” que englobe el ce- 
Zoom a región (Zoom E ' 
Region) FA]  rramiento que vamos a crear. 


Conmutador Min/Máx. 
(Maximize Viewport Toggle) 
[Alt+W] 


Medir distancia en 3ds Max desde el menú “herramientas” (Tools) 


En el menú “herramientas” (Tools) designa “medir distancia” 
(Measure Distance). Haz clic sobre uno de los extremos del cerra- 
miento y vuelve a hacer clic sobre el extremo opuesto. En la esquina 
inferior izquierda de la barra de estado aparece un cuadro que indica 
las distancia: 12,85 metros. 


"Dist: 12,85" [dist: 12,85 Delta X: 12,849 Delta Y: 0,0 Delta 2: 0,0 


14, 


Medir distancia en 3ds Max con el “ayudante” “cinta” (Tape) 


Otra manera de medir en 3ds Max es utilizando el ayudante “cinta” Hala ou 
Crear ¡ 4 . ” . Y 
esta [32 (Tape) situado en el panel “crear: ayudantes” (Create: Helpers). 00 Ja * 
¡Standard Kal 
estres Con este método se crea un objeto “cinta” que una vez obtenida la 
medida deseada deberemos eliminar de la escena. Y ist 
E dios 5 . Crowd Delegate 
Pulsa sobre el objeto “cinta” (Create: Helpers :Tape). Crea un cinta ha- ExposeTm | Grid 
ciendo clic sobre el punto inicial y punto final de la distancia que quie- | HE 
res medir. En la persiana “parámetros” del panel crear localiza la lon- == >, 
gitud de la cinta que acabas de crear. Finaliza con el botón derecho del [rape 
ratón, con la cinta seleccionada pulsa [Supr] para borrarla una vez se- 
] pas la longitud. Desactiva los ajustes 2d. Length: [izo El 
Ajustes 2d OFF a 
(Snaps 2d Mn, [specify Length 


Ventana fija: cerramientos de vidrio (Fixed Window) 


Recuerda que todos los objetos AEC están predeterminados en centímetros poEJ|TA| 11/0/12 
creados nos costará reconocer que se trata de una ventana. El proceso es el m [dl TAO A de 
escaleras, primero crearemos la ventana de cualquier manera en el visor superio! 
en el panel modificar. 


a 7 A A Awning. Casement 
Poda! sE Designa el panel “crear: geometría” (Create: Geometry), despliega la lista y n| F¿2= amare 
. : La MES . : u 17 FR 
Gsomería [75 (Windows). Presiona el botón “fija” (Fixed) y en el visor “superior”en un A 
(Geometry) sitio cualquiera haz clic y arrastra sin soltar hacia el otro extremo, suelta el AA a 
[Fixecvindono7 


Fed botón una vez tengas definida la longitud de la ventana, mueve el ratón 
para ajustar la profundidad de la ventana y designa para definirla. Por últi- ARA 
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Seleccionar y Rotar (Select 
and Rotate) [E] 


Definir transformación 


(TransforrasTrpestnLEóA 
(Isolate Selection) [Alt+0] 


Modificar 
(Modify) 


Bloquear selección 
[Barra Espaciadora] 


Ajustes 2d ON 


(Snaps 2d) 


Guardar archivo 


Modelado 4 


(Save File) 


O 
O 


mo mueve el ratón para ajustar la altura y haz clic para terminar. Pulsa el botón derecho del 
ratón para salir del comando. 

Activa “seleccionar y rotar” y marca la ventana en la vista “superior”. Abre el cuadro “transfor- 
mación de rotación” [F12]y en el modo absoluto introduce X=902, Y= 02 y Z=02 para alinearla 
correctamente. Cierra el cuadro y activa la herramienta “seleccionar objeto”. Con la ventana 
seleccionada “aísla selección” (Isolate Selection) momentáneamente para trabajar con mayor 
comodidad. Haz un zoom extensión a los cuatro visores. 


e ALOaDA 
A | 


Parámetros de una ventana fija 


Todos los objetos AEC “ventanas” están compuestos de cinco elementos, pudiéndose asignar ma- 
teriales diferentes a cada uno de ellos con bastante facilidad: “Peinazos anteriores” (Front Rails), 
“Peinazos posteriores” (Back Rails), “Paneles” o cristal (Panels o Glazing), “Cerco anterior” (Front 
Frame) y “Cerco posterior” (Back Frame). 


Abre el panel “modificar” con la ventana seleccionada. En la persiana “pa- 
rámetros” (Parameters) define el “alto” (Height) en 3,30 metros, “ancho” 
(Width) en 12,85 metros y el “fondo” (Depth) en 0,10 metros. 

En nuestro caso, el cerramiento de vidrio es una ventana sin “cerco” por 
lo que cambia todos los valores de la sección “cerco” (Frame) a O. En la 
sección “cristal” (Glazing) debemos definir el espesor del vidrio o cristal, 
escribe por ejemplo 0,05 metros. Por último en la sección “peinazos y pa- 
neles” (Rails and Panels) ajustaremos el despiece y espesor de la carpinte- 
ría. El “ancho” de la carpintería (Width) la definimos en 0,07 metros. 


Respecto al despiece se trata de una ventana con tres hojas fijas verticales por 
lo que deberemos cambiar el valor de “H paneles horizontales” y “H paneles 
verticales”. Estos dos parámetros definen el número de divisiones horizontales 
y verticales de la ventana. 


TT RealWorld Map Size 


Al haber creado la ventana en el visor superior debemos establecer el número de paneles 
horizontales en tres y el número de paneles verticales en uno. 

En el cuadro de aviso del modo aislamiento, pulsa sobre la zona amarilla para salir del “modo 
aislamiento” y mueve la ventana que acabas de crear a su lugar correspondiente. Puedes ayu- 
darte de los “ajustes 2d: vértice” y del “bloqueo de selección” para desplazar la ventana. Una 
vez situada en su sitio, no olvides desactivar el conmutador del bloqueo de selección y los 
ajustes. Guarda la escena. 


E 


Copiar y modificar las ventanas para crear el resto de cerramientos 


Para realizar el resto de los cerramientos en lugar de realizar una nueva ventana, haremos una 
copia de la “FixedWindow01” y solo tendremos que modificar el ancho y el número de paneles 
horizontales además de situarla en su sitio. 
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Clonar 
[Mayús]+Seleccionar y 
Mover. [Mayús]+[W] 


Fixed 


Modificar 
(Modify) 


Seleccionar y Mover 
(Select and Move) [W] 


Guardar archivo 
(Save File) 


Crear 
(Create) 


Geometría 
(Geometry) 


E] 


Seleccionar y Mover 
(Select and Move) [W] 


- ProBoolean 


Modelado 4 


EN 


el: 


Con el comando “seleccionar y mover” marca la “FixedWindow01”, bloquea la selección y des- 
plaza la ventana pulsando al mismo tiempo la tecla [Mayus] para crear una copia y que se 
muestre el cuadro de “opciones de clonación” (Clone Options). Como queremos modificar los 
parámetros de las nuevas ventanas, elige “copia” (Copy) como tipo de copia, define el número 
de copias en dos, nómbrala “FixedWindow02” y pulsa OK. Se han creado dos copias de la ven- 
tana fija. 

Utiliza “medir distancia” (Measure Distance) o “cinta” (Tape) para comprobar que la longitud 
del cerramiento de vidrio n2 2 es de 8 módulos, es decir 8,80 metros. El despiece es de 8 hojas 
verticales que coincide con el módulo horizontal. Comprueba también que la distancia del 
cerramiento n23 (10 divisiones) sea de 12,85 metros. 

Marca la “FixedWindow02” y desde “modificar”, cambia el “ancho” (Width) a 8,80 metros y en 
la sección “peinazos y paneles” (Rails and Panels) introduce 8 en “E paneles horizontales”. 
Muévela FF para situarla en su sitio activando los ajustes 2D. 

Marca la “FixedWindow03” y desde “modificar” , cambia el “ancho” (Width) a 12,85 metros 
e introduce 10 en “+ paneles horizontales”. Muévela para situarla en su sitio activando los 
ajustes 2d. 

Finaliza los tres cerramientos de vidrio que faltan teniendo en cuenta que deberás girarlos 
902 sobre el eje Z. Los cerramientos n2 4 y n2 5 son iguales con un ancho de 6,80 metros (2 
divisiones) y el n2 6 de 7,70 metros (8 divisiones). Guarda el archivo. 
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Huecos en el muro de travertino: proBooleano 


Para finalizar los cerramientos del Pabellón realizaremos dos ventanas, una corredera y otra 
en marquesina en el muro de travertino 01. Antes de realizar las ventanas debemos crear 
los huecos en el muro con el objeto de composición “booleano” o “proBooleano” por lo que 
muestra el “Travertino01_SPLINE”. 

Selecciona el muro “Travertino01_SPLINE” y “aísla selección”. Crea una “caja” de longitud 4,40 
metros (4 módulos), anchura cualquiera y altura 0,55 metros. Sitúala en planta ayudándote de 
la cuadrícula sobre la posición de la futura ventana. Crea otra “caja” de longitud cualquiera, 
anchura 2,20 metros (2 módulos), altura 0,55 metros y sitúala en la posición correspondiente 
a la otra ventana. Mueve ambas cajas a Z (universal) 2,20 metros. 

Marca el muro “Travertino01_SPLINE” y desde “crear: geometría: objetos de Composición: pro- 
Booleano” (Compound Objects: ProBoolean), réstale ambas cajas. Guarda la escena. 
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Crear 
(Create) 


Geometría 
(Geometry) 


 Siding 


Definir transformación 
(Transform Type-In) [F12] 


Modificar 
(Modify) 


Crear 
(Create) 


Geometría 


(Geometry) 
Amina 


Guardar archivo 
(Save File) 
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JÁ 


Ventana corredera (Sliding Window) 


La primera de las ventanas será una ventana corredera en lugar de fija. 
Accede a “crear: geometría” (Create: Geometry) y despliega la lista de 
“ventanas” (Windows). Presiona el botón “corredera” (Sliding) y crea 
de la ventana en el visor “superior” (luego cambiaremos todos los pa- 
rámetros). Pulsa el botón derecho del ratón cuando la hayas creado. 
Con “seleccionar y rotar” cambia los grados de giro absolutos: X902, 
YO? y ZO?. 

Abre “modificar” para variar sus parámetros. Define 4,40 en “alto”, 0,55 en “ancho” y 0,10 
en “fondo”. No pongas cerco a la ventana y define una única división. En la sección “Ventana 
abierta” (Open Window) define una “abertura” (Open) del 50%. 

Por último, con los “ajustes 3D: vértice” activados y con “mover”sitúa la “SlidingWindow01” 
sobre el hueco que hemos creado en el muro. Desactiva los ajustes. 


Ventana en marquesina (Awning Window) 

Crea una nueva ventana, pero tipo “ventana en Marquesina” (Awning Window) de la misma 
forma para el otro hueco. Una vez modificados sus parámetros y situada en su sitio, sal del 
“modo Aislamiento” y guarda el archivo. 


MICA 


Finalización 
Para finalizar el modelado del Pabellón de Barcelona, sólo quedaría realizar las cubiertas y el 
banco situado delante del muro de travertino. 
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Herramienta Espaciado 
(Spacing Tool) 


Guardar archivo 
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(Save File) 


Cubiertas 


Muestra el objeto “Layer:Cubiertas”. Con los “ajustes 2d: vértice” activados, y usando como 
referencia “Layer:Cubiertas” crea dos “cajas” sobre cada una de las cubiertas de altura 0,20 
metros. Mueve ambas cajas a la coordenada Z (universal) 3,30 metros. 

Haz una “copia” de cada una de las cajas en el mismo sitio y modifica la “altura” a 0,10 metros. 
Como la parte superior de la cubierta está retranqueada veinte centímetros, debes restar 
0,40 metros (20 centímetros por cada lado) a la “longitud” y “anchura” de las copias. Muéve 
ambas cajas a la coordenada Z(universal) 3,50. Agrupa cada una de las cubiertas en un grupo: 
[CUBIERTAO1] y [CUBIERTAO2], compuestos cada uno de ellos por dos cajas. Por último crea un 
conjunto de selección [CUBIERTAS] con ambos grupos. Guarda la escena 


Banco con la herramienta espaciado (Spacing Tool) 


Dibuja la planta del banco en Autocad en una capa llamada “Banco”e importa a 3ds Max úni- 
camente esa capa. 

Para realizar las patas del banco utilizaremos la “herramienta espa- 
ciado” (Spacing Tool). Crea una “caja” en el visor “superior” de 0,70 x 
0,40 x 0,40 metros y nómbrala “pata01”. Selecciona “Layer:banco” y la 
“pata01” y aísla ambos objetos (Isolate Selection). Mueve la “pata01” 
cerca del banco aunque no hace falta que esté colocado en ningún 
sitio exacto. 

Activa los “ajustes 2d: punto medio”. Selecciona la “pata01” y pulsa 
sobre el icono “herramienta espaciado” (Spacing Too!) en la barra de 
herramientas “extras” oculto en el desplegable de “matriz” (Array). 


También se puede acceder a través del menú “Herramientas: Alinear: 
Herramienta Espaciado” (Tools: Align: Spacing Tool). 


Alactivar la herramienta, aparece el cuadro de dialogo de la herramienta espaciado. En la sección 
“parámetros” (Parameters) en “número” (Count) introduce 7. Para definir el tipo de espaciado 
busca en el desplegable “división regular, objetos en extremos” (Specify Offsets, Divide Evenly). 
En “desfase inicial”(Start Offset) y “Desfase Final” (End Offset) escribe 0,10 metros. En la sec- 
ción “contexto” (Context) activa “aristas” (Edges) y “tipo de objeto” (Type of Object): “calco” 
(Instance). 


Designaremos el recorrido mediante los puntos medios de la aristas de los extremos del banco que 
tenemos dibujado en la planta (Layer:Banco). 


Pulsa el botón “designar puntos” (Pick Points) para poder designar los dos puntos medios del 
recorrido en el que se copiaran y espaciaran las patas. Designa el primer punto medio y sin 
soltar el botón del ratón indica el otro extremo. Observa como se han creado las copias de la 
patas espaciadas. Pulsa “aplicar” (Apply) para que se guarden los cambios. 

Crea el asiento del banco mediante una “caja” de 16,90 x 0,70 x 0,10 metros. Sitúala en Z (uni- 
versal) 1,70 metros. Borra la caja que hemos utilizado para crear las patas. Crea un “Grupo” 
[BANCO] con las patas y el asiento. Muestra y descongela todo. Guarda cambios. 
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APLICACIÓN DE MATERIALES CON 3DS MAX: 
Silla Roja Azul (Red-Blue Chair), Gerrit Rietveld, 1918. 


1. DATOS 
2. PREPARACIÓN 
+ Nombre del archivo: “RedBlueChair_MODELADO.MAX” 
e Unidades 
* Unidades de presentación: milimetros 
- Unidades genéricas 
e Unidades del sistema: milimetros 
3. MODELADO DE LA SILLA 
+. Caja (Box) 
4. MATERIALES Y TEXTURAS ELEMENTALES 
+ Nombre del archivo: “RedBlueChair_MATERIALES.MAX” 
+ Materiales estándares con colores lisos 
- ROJO, AZUL, AMARILLO, BLANCO Y NEGRO 
* Fondo y configuración de render 
- Fondo de render: blanco 
- Tamaño de render: 640x480 
- Forzar 2 lados 
e Estructura alámbrica global (escena) 
+ Configuración de render: renderización 
e Estructura alámbrica local (objetos) 
e Editor de materiales: muestra de material 
5. IMÁGENES CON ARISTAS 
+ Malla editable: crear forma a partir de aristas 
- Grupos [MATERIALES] y [ARISTAS] 
+  Modificador “editar malla” 
- Asociar lista 
- Nombre: “ARISTAS_MALLA” 
- Subobjeto: arista 
- Seleccionar todas las aristas 
- Crear forma a partir de aristas 
Lineal 
Ignorar aristas ocultas 
e  Spline editable: “ARISTAS_SPLINES” 
- Renderizable 
- Ocultar “ARISTAS_MALLA” y mostrar [MATERIALES] 
- Cambiar color de la spline 
- Grosor 
- Asignar el material “Blanco” 
+ Malla editable: aristas automáticas 
- Oculta “ARISTAS_SPLINES” y [MATERIALES] 
- Muestra “ARISTAS_MALLA” 
+  Subobjeto: arista 
- Seleccionar todas las aristas 
- Propiedades de superficie: arista automática 
+ Material “ARISTAS” 
- Color blanco 
- Alambre 
- Asignar material “ARISTAS” a “ARISTAS_MALLA” 
- Mostrar [MATERIALES] 
e Material Ink'Paint 
- Grupo [MATERIALES 2] 
- Oculta [MATERIALES] 
+ Material “Royo_PLANO” 
- Tipo de material: Ink'n Paint 
- Asignar a la silla 
+ Parámetros del material Ink'n Paint 
- Controles de pintura 
-  lluminada 
- Niveles de pintura 
- Resaltes 
- Controles de tinta 
- Color de tinta 
- Grosor de tinta 
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6. MATERIALES DE COMPOSICIÓN: MULTI/SUB-OBJETO 
+ Conceptos generales sobre materiales de composición 
- Tipos 
- Multi/Sub-Objeto 
+. Creación del material tipo “multi/sub-objeto” 
- Muestra [MATERIALES], 
- Copia [MATERIALES 2] 
- Desagrupa y congela “Asiento” y “Respaldo” 
- Asigna el material “Blanco” al resto de la silla 
e Material “NEGRO/AMARILLO 
- Tipo de material: Multi/Sub-Objeto 
- Desechar material anterior como sub-material 
- Establecer submateriales: 2 
- Definir submateriales según ID 
Negro: ID1 
Amarillo: 1D2 
- Arrastrar materiales Negro y Amarillo del editor al material 
Multi/Sub-Objeto 
+ Asignación del material tipo “multi/sub-objeto” 
e Asignar material “NEGRO/AMARILLO” a todos los componentes de la 
silla 
+ Malla editable 
- Subobjeto polígono o cara 
- Seleccionar polígonos 
- Polígono: IDs de material 
- Establecer ID 
7. ILUMINACIÓN AVANZADA: LUZ CENITAL (SKY LIGHT) 
+ Plano del suelo 
+ Conceptos sobre la luz cenital 
+ Creación de una luz cenital. 
+ Crear: luces: estándar: skylight 
e Sistema de iluminación avanzada, Light Tracer 
+. Seleccionar iluminación avanzada 
- Establecer Light Tracer 
- Rayos/muestra 
- Tamaño de filtro 
8. MATERIAL MATE/SOMBRA (MATTE/SHADOW) 
* Conceptos sobre Mate/Sombra 
+ Material “SueLo_MATE/SOMBRA” 
- Tipo de material: Mate/Sombra 
- Asignar “SUuELO_ MATE/SOMBRA” al plano del suelo 
- Renderizar, activar canal Alpha 
e Introducir luz cenital 
- Renderizar, activar canal Alpha 
e Introducir un mapa “simetría plana”(Flat Mirror) en la propiedad re- 
flexión del material “SueLO_MATE/SOMBRA” 
- Aplicar a caras con Id:1 
- Reducir la cantidad del mapa 
- Renderizar 
9. CONCEPTOS NUEVOS INTRODUCIDOS 


Gerrit Rietveld, Silla Roja Azul (Red Blue Chair), 1918. Medidas geométricas tomadas Pe- 
ter DRIJVER, Johannes NIEMENER: How to construct Rietveld furniture. Vitgeverij, Thoth 
Bussum, 2001. 
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Datos 


Gerrit Rietveld, Silla Roja Azul (Red Blue Chair), 1918. Medidas geométricas tomadas Peter DRIJVER, Johannes NIEMEIJER: How to construct Rietveld furniture. 
Uitgeverij, Thoth Bussum, 2001. 
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MATERIALES: madera 


COLORES 

respaldo: rojo 

asiento: azul oscuro 

el resto en negro con remates en amarillo 


Preparación 


Abre 3ds Max y guarda el archivo nada más empezar con el nombre “RedBlueChair MODELADO. 
MAX”. 


Gran parte de los conceptos necesarios para realizar este tutorial se han desarrollado en profundidad 
en el tutorial dedicado a la aplicación de materiales de la lámpara Eclisse. 


Unidades 


En el menú “personalizar: establecer unidades: escala de unidades de presentación: sistema mé- 
trico” selecciona “milímetros.” (Customize: Units Setup: Display Unit Scale: Metric: millimeters). 
Una vez definidas las unidades de presentación activa “unidades genéricas” (Generic Units). 


Al activar “unidades genéricas” en el cuadro de diálogo de las unidades de presentación todos los 
parámetros de los objetos (longitud, anchura, altura, radio etc...) se visualizaran en las casillas corres- 
pondientes con el número sin la unidad (cm, m, mm, etc). 


Presiona el botón “escala de unidades del sistema” (System Unit Setup: Millimeters) para po- 
der definir las unidades del sistema también en milímetros. Marca 1 unidad = 1 milímetro. 


Utiliza siempre el sistema de unidades más adecuado al trabajo. No olvides definir tanto las unidades 
de presentación como las del sistema. 


Modelado de la silla 


A partir de la documentación gráfica adjunta debes modelar la silla en 3ds Max. Usa la primiti- 
va estándar “caja” (Box) para crear todos los componentes de la silla. Con las herramientas de 
transformación, “mover” y “rotar”, desplaza y gira todos las cajas para situarlas en su posición 
correcta. No olvides nombrar todos los componentes de la silla. 
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A continuación se adjunta un cuadro con los parámetros para su modelado aunque es conve- 
niente que se realice individualmente. 


Componente: Longitud x Anchura x Altura | Desplazamiento (X,YX) | Giro (X,YZ) | Acabado 

“Caja” (Box) 

A_izq 450 X 90 X 30 15,435,470 0,0,0 Negro con 

A_dcha 450 x 90 x 30 525,435,470 0,0,0 FemAEs: En 
amarillo 

B_izq 30X30X 470 15,585,0 0,0,0 

B_dcha 30 x 30 x 470 530,585,0 0,0,0 

C_izq 30 x 30 x 430 15,415,40 0,0,0 

C_dcha 30 x 30 x 430 530,415,40 0,0,0 

D_izq 660 x 30 x 30 45,300,70 0,0,0 

D_dcha 660 x 30 x 30 555,300,30 0,0,0 

E_izq 30 x 30 x 330 15,15,0 0,0,0 

E_dcha 30 x 30 x 330 530,15,0 0,0,0 

F_01 30 x 600 x 30 270,445,100 0,0,0 

F_02 30 x 600 x 30 270,45,100 0,0,0 

F_03 30 x 600 x 30 270,45,270 0,0,0 

F_04 30 x 600 x 30 270,385,203 0,0,0 

G 30 x 660 x 30 270,615,440 0,0,0 

H_respaldo 880 x 10 x 330 435,600,495 -90,26,90 Rojo 

I_asiento 450 x 360 x 10 270,207,272 -11,0,0 Azul 


Materiales y texturas elementales 


La parte de este tutorial dedicada a materiales y texturas elementales se vio en profundidad en el 
tutorial dedicado a la aplicación de materiales a la lámpara Eclisse. 


Una vez hayas finalizado el modelado de la silla, guarda la escena. Abre el menú “archivo” y 
salva la escena con el nombre “RedBlueChair_MATERIALES.MAX”. 


Materiales estándares con colores lisos 


Abre el “editor de materiales” (Material Editor) mediante la tecla [M] o a través de su icono 
correspondiente en la barra de herramientas “principal”. Selecciona la primera esfera y re- 
nombra “ROJO” la muestra de material. En la sección “parámetros básicos del sombreador” 
(Shader Basic Parameters) mantén “blinn” como el tipo de sombreador y activa la casilla “2-la- 
dos” (2-sided) para que se aplique el material a ambos lados del objeto. 

Haz clic en el rectángulo de color gris a la derecha de “difusa” (Diffuse) y selecciona un color 
rojo puro tecleando 255 en el indicador “R”, O en “G” y O en “B” (R255 GO BO). Cambia los va- 
lores de la sección”resaltes especulares” (Specular Highlights) y define el “nivel especular” 
(Specular Level) en 80 y el “lustre” (Glossiness) en 75. Asigna el material “ROJO” al respaldo 
de la silla. 

Crea en la segunda esfera (Material £2) el material “AZUL” de la misma manera pero variando 
el valor del color asociado a luz difusa (RO GO B255). Introduce los mismos valores para los 
resaltes especulares. Asigna el material “AZUL” al asiento de la silla. 

Configura el material “AMARILLO” copiando y modificando uno de los materiales ya realizados. 
Arrastra el material “ROJO” a una esfera vacía. Cambia el nombre del material por “AMARILLO”. 
De esta manera, solamente tienes que cambiar el color asociado a la luz difusa (R255 G255 BO) 
ya que el resto de los parámetros son los mismos. Crea una material “BLANCO” (R250 G250 
B250) del mismo modo. 

Por último, crea un nuevo material “NEGRO” con el valor del color asociado a luz difusa (R25 
G25 B25) y asigna el material de color negro al resto de la silla. 
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Fondo y configuración de render 

Cambiaa blanco el color delfondo del render através del menú “renderización: entorno: entorno 
y efectos: fondo” o la tecla [8] (Rendering: Environment: Environment and Effects: Background). 
Activa y maximiza el visor “perspectiva” y cambia el punto de vista si fuera necesario. Desplie- 
ga el cuadro de “configuración de render” (Render Setup) pulsando sobre su icono situado en 
labarradeherramientasprincipalo através de latecla[F10] del menú “Rendering: RenderSetup”. 
En la lengúeta “común” (Common) dentro de la sección “tamaño de salida” (Output Size) defi- 
ne una imagen predefinida de 640 x 480 pixeles, activa la casilla “forzar 2 lados” (Force 2-Sided) y 
cierra el cuadro. Renderiza el visor activo % [F9] y guarda la escena. 


Estructura alámbrica global (escena) 


Abre de nuevo la configuración de render con la entrada de teclado [F10] y selecciona la len- 
gúeta “renderización” (Renderer) junto a “común”. En la zona superior del grupo “renderiza- 
dor detallado predeterminado” (Default Scanline Renderer) activa la casilla “forzar represen- 
tación alámbrica” (Force Wireframe). Presiona “render” en la zona inferior para representar 
de nuevo la vista perspectiva [F9]. 


Con esta opción todos los objetos de la escena se renderizaran en estructura alámbrica (tanto las 
aristas vistas como las ocultas) en el color que hayamos definido como “difuso” en cada de uno los 
materiales de los objetos de la escena o en el color de los objetos si no tuvieran aplicado ningún 
material. 


1% 


En el mismo cuadro, cambia a 0,5 el “grosor de alambre” (Wire Thickness) predeterminado y 
renderiza. Una vez hayas comprobado en la imagen generada la estructura alámbrica de todos 
los objetos de la escena, desactiva la opción “forzar estructura alámbrica” en la configuración 
del render y sigue trabajando. 


LETES 


0) 7 05 


jejejecs [fa 7 


uu ex 


Estructura alámbrica local (objetos) 


Abre “editor de materiales” (Material Editor) haciendo clic sobre el botón de la barra principal 
o pulsa la tecla [M]. Selecciona el material “ROJO” que habíamos creado antes. En la persiana 
“parámetros básicos del sombreador” (Shader Basic Parameters) activa la casilla “alambre” 
(Wire). Observa como en el visor “perspectiva” el material se ha actualizado. 

Para cambiar el grosor del alambre, debes abrir la persiana “parámetros extendidos” 
(Extended Parameters) en el mismo editor. En la zona derecha encontrarás una sección “alam- 
bre” (Wire) con una casilla “tamaño” (Size) para modificar el grosor en pixeles o en las unida- 
des de trabajo. Renderiza. Una vez hayas observado el resultado, deja el material como al 
principio desactivando la casilla alambre. Guarda la escena. 


Imágenes con aristas 


Malla editable: crear forma a partir de aristas 


Selecciona todos los objetos de la silla y crea un grupo llamado [MATERIALES]. Crea una copia 
del grupo [MATERIALES] en el mismo sitio con “clonar” (menú contextual de la selección) y 
llámalo [ARISTAS]. Abre el panel “presentación”, oculta el grupo [MATERIALES] y desagrupa 
[ARISTAS] a través del menú “grupo: desagrupar” (Group: Ungroup). 
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Modificar 
(Modify) 


Modificar 
(Modify) 


(Edit Mesh) 
“Arista” (Edge) 


Seleccionar todo 
[Ctrl+A] 


Create Shape from Edges 


Deseleccionar todo 
[Ctrl+D] 


Seleccionar por nombre 
(Select by Name) [H] 


Modificar 
(Modify) 


Editor Materiales 
(Material Editor). [M] 


Asignar Material 
Producción de REnSiele(Réón 
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Auto Edge 


Editor Materiales 
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Selecciona el “/_Asiento”, abre el panel “modificar” y aplica el modificador “editar malla” 
(Edit Mesh). En el mismo “modificar”, busca la sección “editar geometría” (Edit Geometry), haz 
clic sobre “asociar lista” (Attach List) y designa el resto de componentes para crear una única 
malla. 


El cuadro de diálogo “opciones de asociación” (Attach Options) aparece cuando se asocian dos o 
más objetos a los que se han asignado materiales. Presenta tres métodos distintos de combinación 
de submateriales y de IDs de material en los dos objetos. En este caso, activa la última opción “no 
modificar IDs ni material” (Do Not Modify Mat IDs or Material). 


TNT 
(5 Create Shape 


Curve Name: Aristas_Splines| 


Shape Type: ” Smooth (4 Linear 


(8 Attach Options 


€” Match Material 1Ds to Material 
£ Match Material to Material IDs Pp 
(6% Do Not Modify Mat 1Ds or Material [Y Ignore Hidden Edges 


[Y Condense Material and 1Ds oK Cancel 


Cambia el nombre de la malla por “Aristas_ MALLA”. En el “catálogo de modificaciones”, des- 
pliega los niveles de subobjeto de “editar malla” y entra en el nivel “arista” (Edge) . Engloba 
todo el objeto con una ventana de marcado para seleccionar todas las aristas o [Ctrl+A] y haz 
clic en “crear forma a partir de aristas” (Create Shape from Edges) situado en la zona inferior 
de la sección “editar geometría” (Edit Geometry). En el cuadro, activa la opción “lineal” 
(Linear), nombra a la forma “Aristas_SPLINES”, comprueba que esté activada la opción “ignorar 
aristas ocultas” (Ignore Hidden Edges) y pulsa OK. Por último, deselecciona todas las aristas y 
desactiva “subobjeto: arista”. 

Abre el cuadro “seleccionar por nombre” [H] y comprueba que tienes dos objetos, la malla 
poligonal editable “ARISTAS” y un nuevo objeto, “Aristas_ SPLINES”. Selecciona este último y 
verifica en “modificar” que el objeto que acabas de crear es una spline editable. 

Oculta la malla “Aristas MALLA” y muestra el grupo [MATERIALES]. Con “Aristas_ SPLINES”, en 
modificar despliega la persiana “renderización” y activa la casilla “renderizable” 
(Enable in Renderer) para que sea visible en nuestra representación. Establece el grosor de la 
spline en 5 tecleando el valor en la casilla “grosor” (Thickness) y cámbiale el color a blanco. 
Renderiza perspectiva con la spline seleccionada. Si prefieres puedes asignarle el material 
“BLANCO” aumentando el “grosor” del alambre a 5. Renderiza [F9] * y guarda el archivo. 


Malla editable: aristas automáticas 


Selecciona los dos objetos visibles en la escena “Aristas_ SPLINES” y [MATERIALES] y oculta am- 
bos objetos. Muestra de nuevo la malla editable “Aristas_ MALLA”. 


En “modificar” entra en subobjeto “arista” (Edge) de la malla editable [Suar Properties —]) 
y selecciona todas las aristas con la teclas [Ctrl+A] o mediante un mar- A | — 
co rectangular. Haz clic en “propiedades de superficie: arista automá- E 
tica” (Surface Properties: Auto Edge) . Deselecciona todas las aristas ES 


[Ctrl+D] y sal del nivel “subobjeto: arista”. 


Los controles de la persiana “propiedades de superficie” afectan a la visibilidad de las aristas. La 
visibilidad de las aristas es de gran importancia si un objeto se renderiza utilizando un material alám- 
brico. El control “visible” hace visibles las aristas seleccionadas mientras que “invisible” convierte 
en invisibles las aristas seleccionadas. El grupo “arista automática” determina automáticamente la 
visibilidad de las aristas en función del ángulo entre las caras que comparten la arista, con el ángulo 
definido por el contador “umbral” de la derecha. Al presionar “arista automática” (Auto Edge) pue- 
den producirse tres efectos, dependiendo del botón circular que esté marcado (“definir” (Set) signi- 
fica hacer visible una arista invisible; “desactivar” (Clear) significa hacer invisible una arista visible). 
Las aristas automáticas sólo se ven cuando pertenecen a una arista real y quedan delante del objeto. 


Abre el “editor de materiales” [M], elige una muestra vacía y llámala “Aristas MALLA” activa la 
casilla “alambre” (Wire) y deja desactivada la casilla“2-lados” (2-Sided) y cambia el color de luz 
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Asignar Material 


rial [E difusa a un gris muy claro, casi blanco. Si tienes “Aristas_ MALLA” seleccionada, haz clic en el 
ala Selección NN 


editor sobre “asignar material a la selección” o arrastra desde el editor el material alámbrico 
a sobre la malla en alguno de los visores. Al asignar el material alámbrico a la silla, en el visor 
Producción de Render (Ren- e . , 

der Producition) [Fa] Y] perspectiva ya no aparecen las aristas ocultas, renderiza * y observa que tampoco se repre- 
a sentan en la imagen. 


Presentación 


(Display) Muestra el grupo [MATERIALES] que estaba oculto. Representa la imagen de nuevo y observa 
la importancia de las aristas visibles para definir las formas. 
Producción de Render (Ren. [23 Por deficiencias de precisión, no todas las veces que se genera esta imagen se obtienen las aristas 
der Producition) [F9] correctamente 
FITTE .... > - 0 


Genera la imagen de nuevo, si hace falta, con “ARISTAS” seleccionado. Prueba también a cam- 
biar el grosor del alambre. Oculta “ARISTAS” y vuelve a salvar el archivo “Rietveld_ MATERIALES. 
MAX”. 


Material Ink'n Paint 


Crea una copia del grupo [MATERIALES] con el nombre [MATERIALES 2]. Oculta el grupo [MATE- 
RIALES] y desagrupa [MATERIALES 2]. 


Vamos a crear una imagen con aristas utilizando un nuevo tipo de material llamado “Ink 'n Paint” que 
crea efectos de dibujos animados. 


Editor Materiales  [¿2 
(Material Editor). [M] Abre el “editor de materiales” [M] %5, elige una muestra vacía y llámala “ROJO_PLANO”. Pulsa 
Ar O IknPaint sobre “estándar” a la derecha del nombre para poder cambiar el tipo de material y selecciona 
en el explorador el material “Ink 'n Paint” con doble clic sobre él. 


El material Ink “n Paint crea efectos de dibujos animados. En lugar del efecto tridimensional realista 
ofrecido por la mayoría de los otros materiales, Ink 'n Paint da sombreado plano con bordes “de 
tinta”. 


En la persiana “controles de pintura” (Pink Controls) pulsa sobre la muestra de color “ilumina- 
da” (Lighted) predeterminada en azul claro y define un rojo puro (R255 GO BO). Aumenta los 
“niveles de pintura” (Paint Levels) a 5 y activa la casilla de “resaltes” (Higlight). En la sección 
“controles de tinta” (Ink Controls) definiremos los colores y los grosores de los contornos. Cam- 
bia a 1 el valor de “min” del grosor de tinta y deja en negro el color del “contorno” (Outline). 


12, 


Hay tres componentes principales de la “pintura” de Ink “n Pain: “ilumninada”, “sombreado” y “resal- 
te”. “Iluminada” (Lighted) determina el color de relleno del lado iluminado de los objetos. Los “niveles 
(de) pintura” (Paint Levels) definen el número de sombras de color que se representan, de claro a 
oscuro. Los valores más bajos hacen que los objetos parezcan más planos, (rango=1 a 255; Predet.=2). 


Asignar Material 


alaSelección Y Asigna el material “ROJO_PLANO” al respaldo de la silla y renderiza 
Producción de Render Ren- [a para ver el efecto. Guarda cambios. 


de 


der Producition) [F9] A . , . 
Haz Ink 'n Paint sólo ofrece resultados adecuados cuando se renderiza 


desde una cámara o una vista en perspectiva. No funciona con vistas or- 
tográficas. 
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Si te ha gustado el efecto del material, crea dos nuevos materiales tipo “Ink 'n Paint” del mis- 
mo modo para los componentes negros de la silla y el asiento de color azul. Si prefieres puedes 
cambiar el color del contorno a blanco. Crea un grupo [/NK] con toda la silla y ocúltalo. 


Materiales de composición: Multi/sub-objeto 


Conceptos generales sobre materiales de composición 


Hasta ahora hemos aprendido a asignar un único material a un objeto pero, 3ds Max permite asignar 
diferentes texturas o materiales a las diferentes caras de un objeto mediante los materiales de com- 
posición que combinan otros materiales. 


Hay diferentes tipos de materiales de composición aunque en este tutorial vamos a utilizar el 
material “multi/Sub-Objeto” (Multi/Sub-Object): 
. “Mezcla” (Blend) es un material que combina dos materiales en un mismo lado de 
una superficie. 
+ “Compuesto” (Composite) es un material que puede combinar hasta 10 materiales, 
utilizando colores aditivos, colores sustractivos o mezcla de opacidad. “ 
. “lados” (Double-Sided) permite asignar materiales distintos a las caras anteriores y 
posteriores de los objetos. 
. “Morfista” (Morpher) es un material que usa el modificador “morfista” para adminis- 
trar varios materiales en el tiempo. 
.  “Multi/Sub-Objeto” (Multi/Sub-Object) usa el nivel de subobjetos para asignar varios 
materiales a un mismo objeto, según los valores de ID de material. 
. “Shellac” (Shellac) superpone un material encima de otro mediante composición 
aditiva. 
. “Superior/Inferior” (Top/Bottom) permite asignar materiales diferentes a las caras su- 
periores e inferiores de los objetos. 


Creación del material tipo“Multi/Sub-Objeto” 


La “Red-Blue Chair” está acabada en cuatro colores: rojo, azul, negro y amarillo. El asiento es de color 
rojo y el respaldo es de color azul mientras que el resto de la silla es de color negro con algunas de 
las caras rematada en amarillo. La única manera de asignar varios materiales a un mismo objeto es 
utilizando un material de composición, en este caso usaremos el tipo “Multi/Sub-Objeto”compuesto 
de dos submateriales: el submaterial “negro” y el submaterial “amarillo” que ya tenemos creados. 


Muestra el grupo [MATERIALES], crea una copia y nómbrala [MATERIALES2] ya que la usaremos 
más tarde. Oculta todos los objetos a excepción del grupo [MATERIALES]. Desagrupa [MATE- 
RIALES] y asigna el material “BLANCO” a todos los componentes de la silla a excepción del 
asiento y el respaldo para que podemos ver los cambios que vamos a realizar. Asigna de nuevo 
los materiales “ROJO” y “AZUL” al respaldo y asiento respectivamente. Congéla ambos objetos 
(Freeze) ya que esos dos componentes no los vamos a modificar. 

Abre el editor de materiales [M] y sitúa el ratón sobre las muestras del editor y abre el menú 
contextual para poder elegir una visualización de 6x4 muestras de material. Escoge una mues- 
tra vacía, y haz clic sobre el botón “estándar” (Standard) que indica el tipo de material utiliza- 
do. Al pulsar, se abre el “explorador de materiales/mapas” (Material/Map Browser) con un 
listado de los diferentes tipos de materiales de 3ds Max. Selecciona de la lista el tipo “multi/ 
Sub-Objeto” (Multi/Sub-Object), haciendo doble clic sobre el material o pulsando OK. Aparece 
un aviso preguntado si la muestra de material original se quiere mantener como submaterial 
o si se quiere desechar, marca la casilla “desechar material anterior” (Discard old Material). 
Nombra al nuevo material con el nombre “NEGRO/AMARILLO”. 

En la sección “parámetros básicos” pulsa sobre “establecer nú- 
mero” (Basic Parameters: Set Number) para poder definir el nú- ao = 
mero de submateriales del material. En “número de materiales” * ==] 
(Number of materials) introduce 2 y pulsa OK. Observa que ahora | A 
aparece una lista con sólo dos submateriales. En la columna “nom- a 


[arar — | meteria 227 (Suede) El 7 
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Navegador de 
Materiales/Mapas 
(Material/Map Navigator) 


0 
o] 


TS Materia/Map Navigator LB JEx) 
Negro/Amarillo ( Multi/Sub-Object ) 


[ES > 8]1 


'Negro/Amarillo (Mult/Sub-Object ). 
9 (1) Negro: Negro (Standard ) 
1-49 (2) Amarillo: Amarillo (Standard ) 


Ir Ascendente 
(Go to Parent) 


Seleccionar Objeto 
(Select Object) 


Asignar Material 
a la Selección 


Materiales 03 


A 


E 


bre” (Name) situada a la derecha de la columna ID, escribe “Negro” para el ID=1 y “Amarillo” 
para el ID= 2. 


Todas las caras de un objeto en 3ds Max se identifican con un ID. Al crear cualquier objeto 3ds Max 
asigna un ID predeterminado a todas las caras. El ID de material de una superficie es el valor que 
determina qué submaterial utilizará la superficie cuando se aplique un material “multi/Subobjeto” al 
objeto al que pertenece la superficie. Las primitivas geométricas tienen asignados números de iden- 
tificación de material predeterminados. Por tanto, la asignación de ID de material predeterminado 
depende del tipo de geometría. La mayoría de los objetos curvos, como las esferas, tienen un solo 
1D de material. Las cajas tienen seis, uno para cada cara. Los cilindros tienen tres: los números 1 y 2 
para las dos tapas y el número 3 para los lados. 


Al comienzo del tutorial, habíamos creado el material estándar “NEGRO” y el material es- 
tándar “AMARILLO” que vamos a utilizar como submateriales del “multi/Sub-Objeto” 
“NEGRO/AMARILLO” introduciéndolos en sus ranuras correspondientes. 

Sitúa el ratón encima de la muestra del material estándar “NEGRO” que habíamos creado an- 
tes. Con el botón izquierdo del ratón presionado arrastra el material estándar “Negro” sobre 
el nuevo material multi/sub-objeto “Negro_Amarillo”, sobre su correspondiente casilla (ID=1) 
de la columna “sub-material”. Al soltar el botón del ratón, indica que el tipo de copia que que- 
remos realizar es un “calco” (Instance). Repite el mismo proceso y calca también el material 
estándar “amarillo” para el submaterial con ID=2 


1D | Name Sub-Material on/off ID | Name Sub-Material Onjoff 
MN feo — vetera +25 (tendra) [E] Y [5 [negro Negro (Standard) M7 
a [2 — [amarilo. — Material $27 ( JP e) 27 [amarlo —  Amarilo (Standard) [O] 


En estos casos interesa que la copia sea un “calco” (Instance), para que si modificamos algo del ma- 
terial original del editor de materiales se transmitan los cambios al submaterial. Observa como en 
la columna del “sub-material” del multi/sub-objeto se muestra el nombre y entre paréntesis el tipo 
de material 


Haz clic en “explorador de materiales/mapas” '% (Material/Map Browser) situado en la parte 
inferior de la columna de la derecha del editor de materiales. Observa la estructura del mate- 
rial tipo “multi/Sub-Objeto” con dos materiales inferiores “Negro” y “Amarillo”. Puedes mover- 
te por los materiales haciendo clic directamente en el árbol jerárquico en el nivel deseado. 


También puedes acceder a los parámetros de los submateriales de un material multi/Sub-Objeto 
pinchando directamente sobre la casilla correspondiente al material en la columna “submaterial”. 


Pulsa sobre el botón “AMARILLO (Standard)” del material “NEGRO/AMARILLO”. Observa en el 
“explorador de materiales/mapas” que has cambiado de nivel y que estás en los parámetros 
del submaterial “AMARILLO”. Para volver al nivel superior, es decir a los parámetros generales 
del material “NEGRO/AMARILLO” pulsa el icono “ir ascendente” (Go to Parent). 


pa 


Es recomendable tener abierto el “explorador de materiales/mapas” (hasta que se tenga una cierta 
soltura con el manejo del programa) para saber siempre en que nivel se está trabajando. 


Asignación del material Multi/Sub-Objeto 


Cuando se aplica un material multi/subobjeto, los materiales hacen coincidir los números de ID de 
material multi/subobjeto con los números de ID de material en las caras del objeto. Las caras mantie- 
nen un registro del número de ID, no del nombre del material. Si el material no es multi/subobjeto, 
se asigna a toda la superficie del objeto. 


En la escena marca todos los componentes y asígnales el material “NEGRO/AMARILLO”.Mini- 
miza o cierra el “editor de materiales”. Observa que los submateriales, negro y amarillo se han 
aplicado pero no en la caras correctas. 


Como se ha dicho, todas las caras en 3ds Max tiene asignado un valor de ID predeterminado. En 
nuestro caso, como todos los componentes de la silla se crearon a partir la primitiva “caja” tendre- 
mos seis IDs diferentes, uno para cada cara. Al asignar el material multi/Sub-Objeto “Negro_Amaril- 
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Aislar Selección 
(Isolate Selection) [Alt+Q] 


Modificar 
(Modify) 


(Edit Poly) 
“Polígono” (Polygon) 


Deseleccionar todo 
[Ctrl+D] 

Modificar 

(Modify) 


(Edit Poly) 
“Polígono” (Polygon) 


Seleccionar Objeto 
(Select Object) 
+ [Control] - [Alt] 


Producción de Render (Ren- 
der Producition) [F9] 


Zoom 
(Zoom) 


Crear 
(Create) 


Geometría 
(Geometry) 


Modificar 
(Modify) 


Materiales 03 


a 
” 


CS 


el fo 


lo”, los dos submateriales se habrán aplicado según el ID predeterminado por el programa. Nosotros 
deberemos definir y modificar el ID predeterminado para que todas las caras que queramos de color 
negro tengan un ID=1 y las caras de material amarillo tengan un ID=2. 


Para poder cambiar el ID de un objeto, deberemos trabajar en los niveles de subobjeto “cara” 
(face) o “polígono” (polygon) por lo que el objeto debe ser un objeto editable (malla editable 
o malla poligonal editable). 

Selecciona uno de los brazos de la silla y aísla selección (Isolate Selection) con la teclas [Alt+Q] 
o en el menú contextual de la selección. 

Con el brazo seleccionado, abre “modificar” y aplica el modificador “editar malla” (Edit Mesh) 
o “editar malla poligonal” (Edit Poly). Activa el nivel subobjeto “polígono” (Polygon). 


Primero asignaremos el material negro a todas las caras del brazo y luego modificaremos las dos 
caras terminadas en amarillo. 


Haz una marco rectangular que englobe todos los polígonos *+ y abre la persiana “polígono: 
material IDs”. Introduce el valor 1 en la casilla “establecer 1D” (Set /D) y pulsa [Intro]. Observa 
que un poco más abajo aparece el nombre “Negro-(1)” que es el submaterial que habíamos 
definido con ID = 1 en el editor de materiales. 


- — Polygon: Material IDs h - — Polygon: Material IDs ñ 
Seti: Ji ¿l setin: J2— ¿] 
Select1o_ | 2 Select1o_ [2 $ 
TF dear Selection TF dear Selection 


Ten cuidado de introducir el valor del 1D en la casilla “definir 1D” (Set /D) y no en la casilla “seleccionar 
1D” (Select 1D). 


Pulsa en algún lugar vacío del visor para deseleccionar todos los polígonos [Ctrl+D]. Hemos 
asignado el submaterial “NEGRO” a todos los polígonos y ahora debemos seleccionar los po- 
lígonos que tienen el submaterial “AMARILLO”. Designa únicamente las caras con acabado en 
amarillo, es decir, los polígonos de la cara delantera y trasera del brazo. En “establecer 1D” 
introduce el valor 2 para que se asigne el submaterial “Amarillo”. Deselecciona y comprueba 
que el material se ha asignado correctamente. Repite el mismo proceso para todas las caras 
de la silla acabadas en amarillo y negro. No olvides asignar el material “NEGRO/AMARILLO”. 


Si prefieres para agilizar el trabajo puedes asociar todos los componentes de la silla a la malla poligo- 
nal editable usando “asociar lista”. Ten en cuenta que si asocias perderás los parámetros de las cajas. 


Una vez finalizado, sal de subobjeto “polígono”, renderiza y observa como se ha asignado el 
material multi/subObjeto. Guarda el archivo El, 


La creación de material tipo Multi/Sub-Objeto no es demasiado complicada. Los más dificultoso 
cuando se utiliza este tipo de material es la selección de las caras o polígonos para poder asignar el 
submaterial adecuado. 


Iluminación avanzada: luz cenital (Sky Light) 


Plano del suelo 


Siempre que iluminemos una escena es necesario crear también un suelo que permita recibir las 
sombras. 


Congela todos los objetos de la escena en su color desactivando “mostrar congelados en gris” 
en las propiedades del objeto o en el panel presentación. 

Marca el visor “superior “y reduce el “zoom” para poder realizar un suelo suficientemente 
amplio. En el panel “crear” marca “geometría: primitivas estándares” y haz clic sobre “plano” 
(Create: Geometry: Standard Primitives: Plane). Crea un plano suficientemente grande, por 
ejemplo de 3000 x 3000 . 
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Geometría 
(Geometry) 


Luces 
(Lights) 


Seleccionar por nombre 
(Select by Name) [H] 


Seleccionar y Mover 
(Select and Move) [W] 


Producción de Render (Ren- 
der Producition) [F9] 


Iluminación Avanzada [9] 


Materiales 03 


Common Renderer 
per cor 


Cambia el color del plano sin asignar ningún material. Con las herramientas zoom define un 
punto de vista en el visor perspectiva que permita ver toda la silla y renderiza. 


Wire are | +] [Perspective 1 


E 


E 


Conceptos sobre la luz cenital (Sky Light) 


Aunque más adelante dedicaremos varios tutoriales especificos sobre iluminación, vamos a 
crear en la escena una “luz cenital” que reproduce una luz diurna normal. 


Este tipo de iluminación es muy facil de utilizar y no requiere de ningún procedimiento laborioso 
para conseguir buenos resultados. Al tratarse de una luz que reproduce la luz diurna no obtendre- 
mos sombras arrojadas de la escena (si no se ha incluido más luces en la escena) pero proporciona 
mucha profundidad a la imagen. 


El aspecto más importante a tener en cuenta cuando se sitúa una luz cenital en la escena es la 
necesidad de cambiar el sistema de iluminación. Se debe definir una solución de iluminación 
avanzada. Cuando se utiliza el renderizador detallado predeterminado de 3ds Max (Scanline) 
la luz cenital funciona mejor con cualquiera de los dos sistema de iluminación avanzada: 
“Light Tracer” y “radiosidad” (Radiosity). 


Cuando se utiliza el renderizador de mental ray, los objetos iluminados por una luz cenital aparecen 
oscuros a menos que active “recolección final” (Enable Final Gather). 


Creción de la luz cenital (Sky Light). 
En el panel “crear” presiona el icono de “luces” (Lights) y comprueba 
que el tipo de luz marcada en el desplegable sea “estándar” (Standard) 
en lugar de “fotométricas” (Photometrics). En la persiana “tipo de ob- O ag aja. E + 


jeto” marca sobre el botón“luz cenital” (Skylight). [[iniera y] 


En el visor “superior” haz clic en el centro de la escena para crear la luz [| 


(2/4 O|2/2| 


Object Type 
cenital. Pulsa el botón derecho del ratón para salir del comando. Abre IT” AutoGrid 
el cuadro “seleccionar por nombre” [H] y marca la luz cenital“Sky01”. || Teteetspot| _ Free Spot 
En el visor frontal, desplaza hacia arriba un poco la luz. JergetDrect] Fes Deo! 
om | gt 
La posición de la luz cenital y su distancia con respecto a los objetos care- || mr Area Omni] mr Area Spot 


cen de efectos. El objeto de luz cenital es sencillamente un ayudante. La 
luz cenital ilumina siempre desde “arriba”. 


Marca el visor perspectiva y renderiza [F9]. Observa que la imagen generada está quemada y 
plana. Eso se debe a que está luz necesita para su correcta representación que cambiamos el 
sistema de iluminación predeterminado. 


Sistema de iluminación avanzada, Light Tracer 


Abre la configuración de render con la tecla [F10]. En el cuadro, marca la lengúeta “Ilumina- 
ción avanzada”. En estos momentos no existe ningún sistema de iluminación avanzada y la luz 
cenital requiere que se use iluminación avanzada por lo que despliega la lista y marca “Light 
Tracer”. Sin cambiar ningún parámetro en el cuadro de las opciones de Light Tracer vuelve a 
renderizar pulsando “render”. El acceso rápido al cuadro de iluminación avanzada es median- 
te la tecla [9]. 


Light Tracer proporciona sombras de bordes suaves y fuga de color en escenas con iluminación bri- 
llante, como las exteriores. A diferencia de la radiosidad, Light Tracer no intenta crear un modelo 
físicamente exacto y resulta más sencillo de configurar. 
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Iluminación Avanzada [9] 


Materiales 03 


En el menú “renderización” (Rendering) se pueden activar directamente los dos sistemas de ilumina- 
ción avanzada “Light Tracer” y “Radiosidad” (Radiosity). 


Si se quiere mejorar la calidad de la imagen o la suavidad del efecto puedes incrementar el 
valor de “rayos/muestra” (Ray/Sample) y el “tamaño de filtro” (Filter Size) a costa del tiempo 
de renderización. 


El parámetro “rayos/muestra” determina el número de rayos emitidos por muestra (o pixel) y está 
predeterminado en 250. La reducción del valor produce un efecto granulado, pero renderiza más 
rápido. El “tamaño de filtro” (Filter Size) determina el tamaño en píxeles del filtro usado para reducir 
el ruido en el efecto y está predeterminado en 0.5. Aumentar el tamaño de filtro resulta especial- 
mente útil si se desactiva “submuestreo adaptativo” (Adaptive Undersampling) y “rayos/muestra” 
tiene un valor bajo. 


luz censal (shy Liphy sin moditicar el 
sistema de Baminacion (sin gta racer) 


Incrementa el “tamaño de filtro” (Filter Size) a 10 y mantén “rayos/muestra” en 250 y rende- 
riza [F9]. En el mismo cuadro de renderización, en la esquina superior izquierda del cuadro, 
en lugar de vista marca “región” en la lista desplegable del “area de render”. De esta manera, 
puedes designar el area a renderizar moviendo los tiradores de las esquinas y de los puntos 
medios. Ahora incrementa el número de “rayos/muestra” a 500 y reduce el “tamaño de filtro” 
a 0.5. Vuelve a renderizar para ver la diferencia. Incrementa el “tamaño de filtro” (Filter Size) 
a 10 y mantén “rayos/muestra” en 250 y renderiza [F9]. En el mismo cuadro de renderización, 
en la esquina superior izquierda del cuadro, en lugar de vista marca “región” en la lista desple- 
gable del “area de render”. De esta manera, puedes designar el area a renderizar moviendo 
los tiradores de las esquinas y de los puntos medios. Ahora incrementa el número de “rayos/ 
muestra” a 500 y reduce el “tamaño de filtro” a 0.5. Representa de nuevo. Selecciona la tota- 
lidad de la vista a renderizar y guarda algunas de las imágenes generadas. 

Una vez guardado algunas de las imágenes con la luz cenital, elimínala de la escena. Pulsa la 
tecla [9] y selecciona “sin plug-in de iluminación” (no lighting plug-in) en el desplegable para 
dejar la iluminación predeterminada. Cierra el cuadro y guarda la escena H. 


Material mate/sombra (Matte/shadow) 


Cuando se incluye algún tipo de iluminación en la escena generalmente vamos a querer que 
dicha iluminación proyecte sombras sobre uno o varios objetos. No obstante, no siempre se 
quiere dicho objeto se represente en la imagen final. En 3ds Max, el material tipo “mate/ 
sombra” (Matte/Shadow) consigue que un objeto sea transparente en el render y, al mismo 
tiempo, proyecte y reciba sombras. 


El material “mate/sombra” (Matte/Shadow) permite convertir objetos completos (o subconjuntos 
de caras) en objetos mate que muestran el mapa de entorno actual. Un objeto mate es invisible, pero 
obstruye la geometría que hay tras él y no tapa el fondo. Aunque sean invisibles, los objetos mate 
pueden proyectar sombras, así como recibirlas. 
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Producción de Render (Ren- ey 
der Producition) [F9] ] 
Editor Materiales E 
(Material Editor). [M] 


Q Matte Shadow. 


A | 


Limon] 


Asignar Material 
ala Selección Ml 


Producción de Render (Ren- a) 
der Producition) [F9] ] 


lluminación Avanzada [9] 
Editor Materiales 7 
(Material Editor). [M] Es 


Ira ascendente E 
(Go to Parent) Sy 


Guardar archivo 
(Save File) a 


Materiales 03 


Maximiza el visor perspectiva [Alt+W] y renderiza [F9]. Activa el canal alpha del render y ob- 
serva que el plano del suelo no es transparente. Abre el editor de materiales [M] y nombra una 
muestra vacía con el nombre“Suelo_MATE/SOMBRA”. Presiona sobre el botón “estándar” (tipo 
de material predeterminado) y cambia el tipo de material a “mate/sombra” (Matte/Shadow) 
con doble clic sobre él. 

Mantén los parámetros predefinidos del material “suelo. MATE/SOMBRA” y aplícaselo al plano 
del suelo. Minimiza o cierra el editor de materiales y vuelve a representar la vista perspectiva. 
Activa el canal alpha del render y comprueba que el plano ahora si es transparente 


Us 


Cierra el render e introduce una luz cenital (Sky Light) en la escena. No olvides definir el siste- 
ma de iluminación avanzada “Light Tracer”. Vuelve a renderizar. Comprueba que el plano del 
suelo a pesar de ser mate (transparente) está recibiendo las sombras de la silla y que las som- 
bras se aplican también al canal alpha. 


Para generar correctamente sombras en un objeto mate, la casilla “alpha opaco” (Opaque Alpha) 
debe estar desactivada. La casilla “afectar alpha” (Affect Alpha) del material mate/sombra debe estar 
activada si se quiere que las sombras proyectadas en el objeto mate se aplican al canal Alpha. 


Maximiza en editor de materiales. En la persiana “parámetros básicos de mate/sombra” del 
material “suelo  MATE/SOMBRA” localiza la sección “reflexión” (Reflection). Pulsa sobre el bo- 
tón “ninguno” (None) a la derecha del mapa. Haz doble clic sobre el mapa “simetría plana” 
(Flat Mirror) en la lista de tipos de mapas. En los parámetros del mapa “simetría plana” activa 
la casilla “aplicar a caras con ID: 1. Pulsa sobre “ir a ascendente” para volver a los parámetros 
del material mate/sombra. Reduce a 5 la cantidad (Amount) en que el mapa afecta a la re- 
flexión del material. Vuelve a renderizar y observa que el plano del suelo refleja la silla. Guarda 
el archivo y cierra la escena. 


ENT 


DOOM O 
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Materiales 03 


Conceptos introducidos 
1. IMÁGENES CON ARISTAS 


Malla editable: crear forma a partir de aristas 
Malla editable: arista automáticas 
Material Ink'Paint 


2. MATERIALES DE COMPOSICIÓN: MULTI/SUB-OBJETO 


Conceptos generales sobre materiales de composición 


Creación del material tipo “multi/sub-objeto” 
Asignación del material tipo “multi/sub-objeto” 


3. ILUMINACIÓN AVANZADA: LUZ CENITAL (SKY LIGHT) 


Luz cenital (Sky Light). 
Sistema de iluminación avanzada Light Tracer. 


4. MATERIAL MATE/SOMBRA 


Conceptos generales sobre el material mate/sombra 
Crear 

Canal Alpha 

Reflexión 
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INICIACIÓN AL MODELADO CON 3DS MAX: 
Turning Torso, Santiago Calatrava, 2001. 


1. DATOS 
2. PREPARACIÓN 
- Guardar archivo: “Turning Torso_ MODELADO.MAX” 
+ Unidades 
e Unidades del sistema: metros 
* Unidades de presentación: metros 
e  Cuadrícula 
- Espaciado de cuadrícula inicial: 3,45 metros 
- Extensión de cuadrícula: 50 
- Mostrar/Ocultar cuadrícula 
3. MODELADO DE LA TORRE MEDIANTE SPLINES EDITABLES 
+ Prisma rectangular 


- Rectángulo 
e Editar spline 
- Segmento 
- Dividir 
e Extruir 
- Cantidad: 3,45 metros 
e  FFD3x3x3 


- Puntos de control 
- Mover 3 metros 
e Prisma triangular 


e Línea 
- Copiar y rotar 
- Asociar múltiple 
- Vértice 
- Soldar 
e Editar spline 
- Segmento 
- Dividir 
e Extruir 


- Cantidad: 3,45 metros 
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e Matriz 
+ Matriz al prisma rectangular 
e Matriz al prisma triangular 
- Desplazar pivote 
+ Finalización 
+ Suprimir plantas del prisma rectangular 
- Conjuntos de selección 
- Filtros 
+ Núcleo de hormigón 
- Círculo 
e Extruir 
- Cantidad: 195 metros 
4. MODELADO DE LA TORRE MEDIANTE PRIMITIVAS 
+ Prisma rectangular 


. Caja 
- Segmentos 
e  FFD3x3x3 
- Puntos de control 
- Mover 3 metros 
e  Torcer 


- Eje Z de torsión 
- Ángulo de torsión: 902 
e Editar malla 
- Aristas 
- Suprimir 
+ Tapar agujeros 
+ Núcleo de hormigón 


- Cilindro 
e Prisma triangular 

. Caja 

- Segmentos 
e Editar malla 

- Vértice 

- Mover 

e  Torcer 


- Mover gizmo de torsión 

- Eje Z de torsión 

- Ángulo de torsión: 902 
5. ESTRUCTURA EXTERIOR 


. Caja 
- Segmentos 
e Editar malla 
- Vértice 
- Mover 
- Arista 
- Mover 
e  Torcer 


- Eje Z de torsión 
- Ángulo de torsión: 902 

e  Triangular 
- Polígono 
- Centro de cara 

e  Celosía 
- Riostras solo desde aristas 
- Radios de riostras 

e Editar malla poligonal editable 
- Elemento 

- Suprimir 
6. CORRECCIÓN DE CÁMARA 

+ Cámara con objetivo 
- Plano 
- Configurar salida de render 
- Renderizar 

+ Reproductor de cámara 

+  Modificador corrección de cámara 
- Menú contextual 
- Modificar 
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Datos 


Santiago Calatrava, Turning Torso, Malmó, Suecia. Torre residencial de Santiago Calatrava de 190 
metros de altura y 55 plantas situado en la ciudad sueca de Malmó. Fue diseñada con motivo de la 
“European Housing Expo 2001”. La torre está inspirada en un torso humano que se retuerce sobre sí 
mismo dando un giro de 902 (Turning Torso). 


La forma de la torre alabeada es el resultado de nueve cubos que giran 902 desde la base 
hasta la planta más alta, junto con una estructura de costilla exterior. El edificio, construido en 
acero, vidrio y hormigón armado, se estructura en estos nueve cubos rotatorios cuyo princi- 
pal elemento estructural es un núcleo de hormigón armado, de 10'6 m de diámetro (a modo 
de columna vertebral). Su centro se corresponde exactamente con el eje de rotación de las 
plantas. Cada uno de los cubos tiene cinco plantas (en realidad seis).En el edificio coexisten 
viviendas de lujo y oficinas. Las oficinas se sitúan en los dos primeros cubos, con una superficie 
total de 4.000 m?. Los cubos tres a nueve albergan 147 viviendas cuya superficie varía entre los 
45 y los 190 m?. Las dos últimas plantas están dedicadas a reuniones de negocios, encuentros 
políticos y visitas oficiales. 


A B 


19.45 


altura total 189.75 (190 m) 
DI dd 


19.45 


Resumen de los datos más importantes 

+ Altura total de la torre: 190 metros (189,75 metros). 

. Latorre morfológicamente está compuesta por un prisma rectangular (A) y prisma 
triangular (B). El prisma rectangular (A) tiene planta cuadrada y el prisma triangular 
(B) tiene planta triangular 

+ Número de plantas: 55 (altura de planta constante) 2B+45AB+8B 

+ Cada uno de los prismas rectángulares (A) está compuesto por 5 plantas. 

+ 9“cubos” compuestos de 5 prismas rectangulares. 5 x 9 = 45 plantas (A) 

+  2plantas bajas (B planta triangular) 

+  1planta triangular entre cada “cubo” 

+ El desfase entre la esquina exterior de una planta y la del siguiente es de 40 cm. 

.  Girototal 902 

+ 902/55 plantas = 1,636363? giro de cada planta 

+ Para que el desfase entre una planta y otra sea de 40 cm. el lado a del prisma (A) debe 
ser de 19.45 metros. 
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Preparación 


Abre una escena vacía en 3ds Max y guarda el archivo con el nombre “Turning Torso_ MODELA- 
DO.MAX” desde “archivo: guardar como”. 


Unidades 


Units Setup 


(S Grid and Snap Settings E] ES 


System Unit Setup 


[intematonal v 
o | cm | 


Abre el menú: “personalizar: establecer unidades”, en “escala de unidades de presentación: 
métrico” selecciona “metros.” (Customize: Units Setup: Display Unit Scale: Metric: Centimeters) 
y activa “unidades genéricas” (Generic Units). 


Al activar “unidades genéricas” en el cuadro de diálogo de las unidades de presentación todos los 
parámetros de los objetos (longitud, anchura, altura, radio etc...) se visualizaran en las casillas corres- 
pondientes sólo con el número sin la unidad (cm. m. mm. etc). 


Pulsa sobre el botón “escala de unidades del sistema”, define también la unidad en “metros” 
(System Unit Setup: Centimeters), presiona OK para cerrar el cuadro. Utiliza siempre el sistema 
de unidades más adecuado al trabajo. 


Cuadrícula 


En el menú “herramientas” (Tools) despliega la opción “cuadrícula y ajustes” (Grids and Snaps) 
y haz clic sobre “definir cuadrícula y ajustes” (Grids and Snaps Settings). Marca la lengúeta 
“cuadrícula inicial” (Home Grid) y configura una cuadrícula de 3,45 m (altura de una planta 
de la torre) en la casilla de “espaciado de cuadrícula” (Grid Spacing) y amplia la “extensión de 
la cuadrícula en el visor perspectiva” (Perspective View Grid Extent) a 50. Se puede activar y 
desactivar la visualización de la cuadrícula en los visores mediante la tecla [G]. 


También se puede acceder al cuadro de diálogo “definir cuadrícula y ajustes” (Grids and Snaps Set- 
tings) a través del menú contextual de cualquiera de los iconos de ajustes. 


Modelado de la torre mediante splines editables 


En este primer método crearemos la torre utilizando splines editables. Modelaremos una sola planta 
de una altura de 3,45 metros de cada una de las dos zonas de la torre (volumen del prisma rectan- 
gular (A) y volumen del prisma triangular (B)) y mediante una copia matricial las copiaremos para 
generar la torre. 


Prisma rectangular (A) 


En el panel de comandos, selecciona la pestaña “crear” y haz clic en el icono “formas” y com- 
prueba que el tipo de formas sea “splines” (Create: Shapes: Splines). Crea un “rectángulo” 
(Rectangle) cualquiera en la vista “superior” y termina con el botón derecho. Abre el panel 
“modificar”, nómbralo “A_Rectangular” y cambia la “anchura” y “longitud” del rectángulo a 


19,45 metros. Mueve el rectángulo a las coordenadas absolutas (0,0,0). Haz un zoom a los 
cuatros visores. Mseseeasd 18) ufo slipo —slafoo lesa, 


O María Fullaondo y Fernando Valderrama Turning Torso: Santiago Calatrava 


CURSO DE 3DS MAX PARA ARQUITECTOS 126 


Modificar 
(Modify) 


Spline editable subobjeto 
“Segmento” (Segment) 


cs [| 


Modificar 
(Modify) 


Modificar 
(Modify) al 


Seleccionar y Mover 
(Select and Move) [W] 


Modelado 5 


Con el rectángulo seleccionado, desde “modificar” despliega la “lista de modificadores” 
(Modifier List) y aplica el modificador “editar spline” (Edit Spline). 


El modificador “editar Spline” nos proporciona los controles para manipular un objeto (en este caso 
el rectángulo) como un objeto spline, es decir permite trabajar en los distintos niveles de subobjeto: 
vértice, arista y spline. En lugar de usar el modificador se podría haber convertido en spline editable 
mediante el menú contextual de la selección “convertir en: spline editable” (Convert to: Editable 
Spline). La ventaja del modificador “editar spline” frente a la conversión en “spline editable” es que 
los parámetros originales de creación (en este caso, rectángulo) continúan siendo modificables. 


Despliega la estructura jerárquica de subobjetos haciendo clic sobre + a la izquierda del mo- 
dificador “editar spline”. Activa el nivel “segmento” (Segment) y marca los cuatro segmentos 
del rectángulo. En la sección “geometría” (Geometry) busca “dividir” (Divide), introduce 4 en 
la casilla de la derecha y pulsa “dividir”, para que se creen 4 vértices intermedios en cada lado 
del rectángulo. Deselecciona todos los segmentos, sal de segmento y vuelve al nivel superior 
del modificado“editar spline”. 

[+1170p1[Wigiame JE Ol212| 


[Mao 
[arecingla 


alles la 


[E arameters >] 
IET E | 
Con “A_Rectangular”, seleccionado despliega de nuevo la lista de modificaciones y aplica un 
segundo modificador, “extruir” (Extrude). La altura de extrusión es la altura de una planta, por 

lo que define la “cantidad” (Amount) en 3.45 metros. 
Ahora aplicaremos un nuevo modificador, FFD 3x3x3 al prisma rectangular A. 


FFD es el acrónimo del término inglés Free Form Deformation (deformación de forma libre). FFD ro- 
dea la geometría seleccionada con una caja de celosía. Al ajustar los puntos de control de la celosía 
se deforma la geometría que rodea. Existen tres modificadores FFD, cada uno con una distinta reso- 
lución de celosía: 2x2, 3x3 y 4x4. Por ejemplo, el modificador 3x3 proporciona una celosía con tres 
puntos de control transversales a sus dimensiones o nueve en cada lado de la celosía.Asimismo, 
existen dos modificadores relacionados con FFD que proporcionan superconjuntos de los modifica- 
dores originales. Estos modificadores FFD (Caja/Cil) permiten definir cualquier cantidad de puntos en 
la celosía, lo que los hace más potentes que el modificador FFD básico. 


Despliega la “lista de modificadores” de nuevo y marca el modificador A AO] 2 
de forma libre “FFD 3x3x3” (Free Form Deformation) para aplicárselo al 
rectángulo. En el catálogo de modificaciones, despliega los subobjetos 
del modificador “FFD 3x3x3: puntos de control, celosía y definir volumen 
(Control Points, Lattice, Set Volume). Activa el nivel “puntos de control” 
(Control Points) que nos va a permitir deformar la geometría de la caja. 

En planta, mediante marco rectangular y con “seleccionar y mover” marca 


los tres puntos de control situados en el punto medio del borde superior. 
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En la barra de estado activa el conmutador para definir una transformación en modo relativo 
O abre el cuadro de transformación [F12] y en la casilla de la coordenada (Y) del modo relativo 
introduce 3 para deformar o curvar el prisma con esa tensión. 81% Ha aos Al 

Deforma todos los bordes aplicando una tensión de 3 metros. Para ello, repite el proceso des- 
plazando 3 metros los puntos de control de los puntos medios. Ten cuidado de seleccionar los 
puntos de control correctos y de introducir la cantidad de desplazamiento en la coordenada 
correspondiente y en sentido positivo o negativo. Una vez hayas curvado los cuatro muros 
verticales del prisma, no olvides salir del nivel subobjeto “puntos de control”. Guarda la 


escena. 


Prisma triangular (B ) 


Define el ajuste “vértice” (Vertex), abriendo el menú contextual de los ajustes. Una vez defini- 
dos, activa los”ajustes 2d”. Maximiza el visor superior. Abre el panel “crear: formas: splines” y 
marca “linea” (Line). Define el tipo de vértice en “esquina” (Corner) y dibuja una línea vertical 
con un extremo en el vértice superior derecho del rectángulo y el otro en el vértice inferior. 
Haz dos copias de la línea en el menú contextual de la selección con “clonar” (Clone). Seleccio- 
na la “line02” y rótala 602 sobre el eje Z y la “line03” -602 sobre Z. Desplázalas para crear un 
triángulo equilátero tal y como aparece en la figura superior. Desactiva los ajustes. 

Marca cualquiera de las tres líneas y accede al panel “modificar”. En la persiana “geometría” 
(Geometry) pulsa sobre el botón “asociar Mult.” (Attach Mult.). Marca las dos líneas en el cua- 
dro y finaliza pulsando sobre “asociar” (Attach) en el mismo cuadro. 
Ahora debemos soldar los vértices por lo que despliega la estruc- 
tura de subobjetos y selecciona “vértice”. Marca todos los vértices 
de una sola vez presionando sobre “soldar” (Weld) situado en el 
grupo “geometría”. Deselecciona todos los vértices y sal de subob- 
jeto. Nombra la spline con el nombre “B_Triangular”. 


Hemos seleccionado todos los vértices de una vez ya que la distancia 
de soladura es muy pequeña y no corremos el riesgo que se suelden 
los vértices no deseados. 


Con el triángulo seleccionado “B_Triangular”, despliega la lista de modificadores y aplica “ex- 
truir” (Extrude). La altura de extrusión, en este caso, también es la altura de una planta, por lo 
que deja la “cantidad” (Amount) en 3.45 metros. Guarda de nuevo la escena. 


Creación de la torre mediante “Matriz” 


El icono del comando “matriz” está disponible en la barra de herramientas “extras” o en el menú 
“herramientas” (Tools). El funcionamiento de la orden “matriz” en 3ds Max está explicado en pro- 
fundidad en el tutorial dedicado al modelado del pabellón de Barcelona. 
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Para realizar el resto de las plantas del prisma “A_rectangular” utilizaremos la orden “matriz” 
(Array). Selecciona el prisma rectangular en el visor superior, abre el menú “herramientas” y 
selecciona “matriz” (Tools: Array). 


A la hora de realizar la matriz, comprueba en que visor estás trabajando ya que las coordenadas son 
diferentes en cada una de las vistas activas. 


En el cuadro de matriz como tipo de clonación marca “calco” (Instance). En el caso de la Turning 
Torso, queremos realizar una matriz (1D) con dos transformaciones a la vez, desplazamiento 
y giro. Se trata de una torre de 55 plantas con una altura total de 189,75 metros (3,45 m por 
planta) y con un giro total de desde la primera hasta la última planta de 902, 


La primera dimensión de la matriz calcula los espacios entre objetos y no los objetos. 


Introduce 55 en la casilla de recuento (Count) a la derecha de 1D. En el grupo incremental de la 
fila “mover” introduce 3, 45 en la casilla del eje (Z). En la fila de “rotar” cambia al modo total 
pulsando sobre la flecha que apunta hacia la derecha e introduce un ángulo de 90 en el eje Z. 
Como la primera dimensión de la matriz calcula espacios (54 en lugar de 55) debemos realizar 
un pequeño truco para definir el giro de cada planta. 

Cambia el número de recuento a 54 y fija el ángulo de giro incremental para 54 elementos. 
Una vez definido el angulo incremental, cambiar de nuevo a 55 el número de copias en las 
dimensiones de la matriz, pulsa “previsualizar” (Preview) y acepta. 


Haz un zoom extensión a los cuatro visores para visualizar la torre en todas la vistas. Añade 
“aristas de caras” (Edge Faces) al modo de visualización “suavizado y resaltes” 
(Smooth + Highlights) de la vista perspectiva y renderiza [F9]. 


El siguiente paso sería realizar la misma matriz para el prisma triangular, sin 
embargo antes debemos alinear el pivote con el pivote del prisma rectangular 
(0,0) para que el centro de giro de las plantas de la torre se realice en el mismo 
sitio. o o 
Debemos mover el pivote del prisma triangular a la coordenada absoluta 
(0,0,0). Marca “seleccionar y mover” si no estuviera activada y desactiva 
en la barra de estado el conmutador de coordenadas de transformación 
relativas para poder definir en modo absoluto. Para transformar solo el 
pivote debes acceder al panel “jerarquía: transformar solo pivote” 
(Hierarchy: Affect Pivot Only) y desplaza el pivote mediante coordenadas. 
También puedes utilizar la herramienta “alinear” (A/ign) para alinear el pi- 
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vote del prisma triangular “B_Triangular” con el pivote del prisma rectangular“A_Rectangular”. 
Cuando hayas movido el pivote no olvides desactivar el botón de “transformar solo pivote” en 
“jerarquía”. 


apo A me ar AE 


ar ar dps a 
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Selecciona el prisma triangular y vuelve a realizar la matriz con los mismos parámetros que 
para el prisma rectangular. Guarda la escena. 


Se podría haber realizado la matriz de ambos prismas (rectangular + triangular) a la vez, creando un 
grupo de ambos y teniendo la precaución de mover el pivote del grupo a las coordenadas absolutas 
(0,0,0). 


Finalización 

Para finalizar el modelado tenemos que eliminar u ocultar las plantas que sobren. Activa la 
selección parcial en el barra de herramientas principal. Con “seleccionar objeto” y en superior 
haz una selección parcial con un marco rectangular para seleccionar todos los prismas rectan- 
gulares. Con la selección activa, abre el menú contextual de la selección y pulsa sobre “aíslar 
selección” (Isolate Selection). Maximiza el visor anterior y haz un zoom extensión. 


La parte de la torre A “rectangular” está formada por nueve cubos compuestos a su vez por 5 plantas 
cada uno y con un espacio vacío de una planta entre cada cubo. 


A B 


Activa la herramienta “seleccionar objeto” (Select Object) y marca las dos primeras plantas de 
la torre y suprímelas [Supr] ya que solo existen en la otra parte de la torre. Recuerda que para 
añadir objetos a la selección puedes utilizar la tecla [Ctrol] y para restar la tecla [Alt]. Cuenta 5 
plantas y elimina la sexta planta sucesivamente para ir formando los cubos. 
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Crea un conjunto de selección para todos los prismas rectangulares y nómbralo (Aj. Sal de 
modo aislamiento. 

Activa “seleccionar por nombre”[H]. Presiona “configurar filtro avanzado” (Configure Filter 
Advanced) situado en la parte superior derecha del cuadro para poder definir un filtro de 
búsqueda. Configura un filtro de “nombre” que empiecen por la letra “B” presionando “aña- 
dir” (Add) y OK. Para seleccionar todos los objetos filtrados pulsa sobre “seleccionar todo” 
(Select All). Sal de cuadro con Ok. 

Con todos los objetos B seleccionados, en la barra de herramientas principal activa “editar 
conjuntos de selección con nombre” (Edit Named Selection Sets) y crea un nuevo conjunto 
pulsando sobre el icono “crear un nuevo conjunto” (Create New Set) y nómbralo (Bj. Guarda 
la escena. 


Núcleo de hormigón 


Para realizar el núcleo de hormigón con splines traza un “círculo” (Circle) de radio 5.3 metros 
situado en las coordenadas absolutas (0,3,0). Con el modificador “extruir” (Extrude) extrúyelo 
extrúyelo 195 metros. Cambia el nombre a la spline y renómbralo “Nucleo”. Haz un grupo con 
todos los objetos con el nombre [TORRE_SPLINES]. Con el grupo seleccionado, accede a las 
propiedades del objeto, desactiva “mostrar congelados en gris” y congela. Renderiza y guarda 
el archivo. 


Modelado de la torre mediante primitivas 


En este segundo método, utilizaremos primitivas estándares, modelaremos toda la altura de la torre 
de una vez (189.75 metros) aunque vamos a mantener por independiente las dos zonas de la torre. 


Prisma rectangular 
Desde el panel “crear: geometría: primitivas estándares” crea una caja de 19,45 x 19,45 x 
189,75 metros en la vista “superior”, situada en las coordenadas absolutas (100,0,0) y con el 
nombre “Torre 2”. Aumenta a 5 el número de segmentos de la longitud y anchura y a 55 los de 
la altura. 

Con la caja seleccionada, despliega la “lista de modificadores” y aplícale el modificador “FFD 
3x3x3” (Free Form Deformation). Abre los niveles de subobjeto del “FFD 3x3x3” y activa el ni- 
vel “puntos de control” (Control Points). Aplica una tensión de 3 metros a todos los puntos me- 
dios de control tal y como hicimos antes. Cuando acabes no olvides salir del nivel subobjeto. 
Aplica a la caja un segundo modificador “torcer” (Twist). En los “parámetros de torsión” elige 
el eje Z como eje de torsión y un ángulo de 902. 


El modificador “torcer” (Twist) produce un efecto de torsión (como al retorcer un trapo mojado) en 
la geometría de un objeto. Es posible controlar el ángulo de torsión en cualquiera de los tres ejes, 
además de definir una alteración que comprima el efecto de torsión respecto al punto de pivote. 
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También se puede limitar la torsión a una sección de la geometría. Al aplicar el modificador “torcer”, 
el centro del gizmo de torcer se coloca en el punto de pivote del objeto y el gizmo se alinea con el 
eje local del objeto. 


Por último, aplica a la caja el modificador “editar malla” (Edit Mesh) o el modificador “editar 
malla poligonal editable” (Edit Poly) para poder manipular los distintos niveles de subobjeto 
de una malla ya que vamos a eliminar las aristas de las dos plantas bajas y de las plantas 
intermedias entre “cubos”. En el catálogo de modificaciones, apaga la bombilla de los modifi- 
cadores “torcer” y “FFD 3x3x3” para trabajar con más comodidad. Entra en el nivel subobjeto 
“arista” (Edge) de la malla. 


[e | a [al [42 0 0/A| 


Maximiza alguno de los alzados y comprueba que esté activada “seleccionar objetos” y el con- 
mutador de selección esté definida en“selección parcial”. Para eliminar las aristas tendremos 
que tener cuidado de no seleccionar más aristas de las necesarias. Haz un zoom región que 
englobe las dos primeras plantas de la torre. Haz un marco rectangular que corte a todas las 
aristas de las dos primeras plantas excepto la arista superior horizontal de la planta segunda. 
Pulsa [Supr] para eliminarlas. Deja todas las aristas de las cinco siguientes plantas, y elimina 
todas las aristas verticales y ten cuidado de no eliminar las horizontales. Repite el proceso 
con cuidado hasta que hayas eliminado las plantas intermedias de los “cubos”. Sal de arista 
cuando hayas finalizado. Vuelve a mostrar los efectos de los dos modificadores que ocultamos 
enciendo la bombilla de nuevo. 
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En el visor perspectiva con las herramientas zoom, acércate a la torre para poder ver que es lo 
que acabamos de hacer. Renderiza [F9] perspectiva y observa que 
se han eliminado las caras superior e inferior de los cubos y que los 
lados interiores no se representan. Pulsa [F10], y en el cuadro de 
configuración de render, activa la casilla “forzar 2- lados” 
(Force 2-sided). Cambia el color del fondo (Background) del render 
a blanco [8]. Vuelve a renderizar y comprueba que ya se represen- 
tan los dos lados de la superficie aunque todavía no tienen tapas. 

Para crear las tapas de los cubos, con la caja “Torre 2” seleccionada, 
aplica el modificador “tapar agujeros” (Cap Holes) que encontrarás 
en la lista de modificadores. Renderiza de nuevo y guarda cambios. 


Prisma Longitud N2 Anchura N2 Altura N2 Absolutas 
rectángular Length segmentos Width segmentos Height segmentos (XYZ) 
Longitud Anchura Altura 
Caja (Box) 19.45 5 19.45 3 189,75 55 (100,0,0) 
(Torre 2) 


Modificador FFD 3x3x3 
Modificador Torcer (Twist) 
Modificador Editar Malla (Edit Mesh) 


Modificador Tapar Agujeros (Cap Holes) 


Núcleo de hormigón 


Para realizar el núcleo de hormigón crea un “cilindro” (cylinder) de radio 5.3 y altura 195 me- 
tros situado en las coordenadas absolutas (100,3,0) y nómbralo “Nucleo 02”. Guarda el archivo. 


Prisma triangular 


1% 


Desde el panel “crear: geometría: primitivas estándares” crea una caja de 19,45 x 11 x 189,75 en 
la vista “superior”, situada en las coordenadas absolutas (115,0,0) y con el nombre “Torre B”. Re- 
duce a un único segmento la longitud y anchura y mantén 55 segmentos en la altura.“Prisma 2”. 
Con la caja seleccionada en superior, aplícale el modificador “editar malla” (Edit Mesh) o “edi- 
tar malla poligonal editable” (Edit Poly). Define los ajustes “vértice” y “punto medio” y activa 
los ajustes 2d. Abre el nivel “vértice” y selecciona los vértices de la esquina superior derecha. 
Activa la restricción de movimiento a la dirección (Y) y desplázalos al punto medio de la arista 
(hacia abajo 9.725 metros). Selecciona los vértices de la esquina inferior derecha y desplázalos 
al vértice anterior (hacia arriba 9.725 metros) hasta formar un triángulo en planta. De está 
manera hemos convertido la caja en un prisma triangular. Deselecciona todos los vértices, sal 
de “subobjeto: vértice” y desactiva los ajustes 2d. 


O María Fullaondo y Fernando Valderrama Turning Torso: Santiago Calatrava 


CURSO DE 3DS MAX PARA ARQUITECTOS 133 


Modificar 
(Modify) 


Producción de Render (Ren- 
der Producition) [F9] 


Crear 
(Create) 


Geometría 
(Geometry) 


[ara] 


Modificar 
(Modify) 


Seleccionar y Mover 
(Select and Move) [W] 


Modelado 5 


f 
L 


KAY | 


e 


IE ECM COMME ZE 1 a P. 

Aplica a la caja un segundo modificador “torcer” (Twist) al igual que hicimos antes para la 
otra parte de la torre. Sin embargo, ahora vamos a tener que desplazar el centro del giro de 
la torsión. Despliega los niveles de subobjeto del modificador “torcer” en el catálogo de mo- 
dificaciones (haz clic sobre el + ) y activa subobjeto “centro” (Center). Mueve el centro a las 
coordenadas absolutas (100,0,0) y sal de subobjeto “centro” para volver al nivel superior del 
modificador. En los “parámetros de torsión” elige el eje Z como eje de torsión y un ángulo de 
902. 


pe 


También se podría haber desplazado el “pivote” del prisma triangular al (100,0,0) universal con “je- 
rarquía: transformar sólo pivote” tal y como hicimos en el otro método. 


Crea un grupo con los tres elementos [TORRE_PRIMITIVAS] desde el menú “grupo: agrupar”. 
Con el grupo seleccionado, accede a las propiedades del objeto, desactiva “mostrar congela- 
dos en gris” y congela. Renderiza el visor perspectiva y guarda cambios. 


TORRE B Longitud | N2 Anchura N2 Altura N2 Absolutas 
Length segmentos Width segmentos Height segmentos (XYZ) 
Longitud Anchura Altura 
Caja (Box) 19.45 1 11 1 189,75 55 (115,0,0) 
(Torre b) 


Modificador “Editar Malla” (Edit Mesh) 


Modificador “Torcer” (Twist) 


Estructura exterior 


En el visor superior, crea una caja con el nombre “cercha” 
de 19.45 (longitud) x 19.45 (anchura) x 182.55 (altura) con 
9 segmentos en altura, situada en las coordenadas abso- 
lutas (119.45,0,0). 

Con la “cercha” seleccionada, aplica a la el modificador 
“editar malla”. Activa los “ajustes 2d”, de nuevo y com- 
prueba que están definidos los ajustes “vértice” y “punto 
medio”. Con subojeto “vértice” activado, tal y como hi- 
cimos antes, desplaza los vértices de la esquina superior 
derecha e izquierda sobre el punto medio de la arista. Sal 
de “vértice” y desactiva los ajustes 2d. Mueve toda la “cer- 
cha” 6.8 metros sobre el eje Z. Bis info lafss 3 
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Seleccionar y Mover 
(Select and Move) [W] 


(Edit Poly) 
“Arista” (Edge) 


Modificar 
(Modify) 


Modificar 
(Modify) 


Modificar 
(Modify) 


Modificar 
(Modify) 


Modelado 5 


Ahora deberemos mover los 9 segmentos que hemos establecido en altura para situarlos aproxima- 
damente entre cada cubo. 


Maximiza el visor “derecho” (Right) y define el modo de visualización de la vista con “suaviza- 
do + resaltes + aristas de caras” (Smooth+ Highloghts+Edged Faces). Selecciona la “cercha” y 
abre las propiedades del objeto a través del menú contextual y activa la casilla “transparente” 


Activa “seleccionar y mover”, restricción de movimiento en el eje (Y) y “selección completa”. 
Con la cercha seleccionada entra en el nivel “arista” de la malla y desplaza las aristas hasta 
situarlas aproximadamente entre cada cubo (plantas vacías). Una vez hayas movido las aristas 
horizontales, sal de “arista”. Abre de nuevo las propiedades del objeto y desactiva la casilla 
“transparente”. 

Aplica a la malla el modificador “torcer” (Twist), mueve el centro de la torsión o el pivote de la 
caja a las coordenadas absolutas (100,0,6.8) y en los “parámetros de torsión” elige el eje Z 
como eje de torsión y un ángulo de 902, 

Aplica el modificador “triangular” (Tesellate) que encontrarás en la lista de modificadores que 
nos va permitir triangular las caras de la torre. 


El modificador “triangular” (Tesellate) subdivide las caras de la. + MRHODIA CALA 
selección actual. Resulta particularmente útil para suavizar su- ES ma [feo a 
perficies curvadas para renderizar, y para crear una resolución .. y 
de malla adicional sobre la que actúen otros modificadores. Si 
no se ha elevado ninguna selección de subobjetos en el catálogo, 
se triangula el objeto entero y permite también triangular caras 
poligonales. 


En los parámetros del modificador presiona sobre la miniatura 
“polígono” para que actúe sobre los polígonos (Operate On) y 
activa “centro de cara” (Center Face). 

Aplica un cuarto modificador “celosía” (Lattice). En la 
sección “geometría” activa “riostras sólo desde aristas” 
(Struts only from Edges) y define en 0,5 metros el “radio de 
riostras” (Struts Radius) . 


El modificador “celosía” (Lattice) convierte los segmentos o aristas de una forma u objeto en riostras 
cilíndricas con poliedros de articulación opcionales en los vértices. Este modificador puede actuar 
sobre el objeto entero o sobre las selecciones de subobjetos del catálogo. 


Por último, aplica el modificador “editar poli” (Edit Poly) para eliminar aquellos tubos de la 
cercha que no queremos. Haz un zoom a la zona superior de la torre, abre los niveles de 
subobjeto de “editar poli” y activa el subobjeto “elemento” (Element). Designa y elimina con 
[Supr] aquellos elementos de la cercha que sobren. Al finalizar, sal de subobjeto “elemento” 
y guarda cambios. 


Recuerda que puedes ocultar el efecto del modificador “torcer” desactivando la bombilla en el catá- 
logo de modificadoras. 
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aos 
[Camerao1 | 
[uadiñertist A 
162 Camera Correction | 


Target Camera 


alive la 


Amount: [-14,803 — +] 
Direction: [90,0 E) 
Guess... 


Modelado 5 


CERCHA Longitud N2 Anchura N2 Altura N2 Absolutas 
Length segmentos Width segmentos Height segmentos (XYZ) 
Longitud Anchura Altura 
Caja (Box) 19.45 1 19.45 1 182.55 9 (119.45,0,6.8) 
(Cercha) 


Modificador “Editar Malla” (Edit Mesh) 
Modificador “Torcer” (Twist) 
Modificador “Triangular” (Tessellate) 
Modificador “Celosía” (Lattice) 
Modificador “Editar Poli” (Edit Poly) 


Deescongela el grupo [TORRE_PRIMITIVAS]. Con el grupo seleccionado, despliega el menú “gru- 
po” y pulsa “abrir” (Open). En cualquiera de los visores, marca la “cercha”, vuelve al menú 
grupo y selecciona “asociar” (Attach) para asociar la estructura a la torre. En cualquier vista, 
haz clic sobre el rectángulo rosa que representa el grupo abierto y marca “cerrar” (Closed) 
de nuevo en el menú “grupo” para cerrar el grupo. Con el grupo seleccionado, accede a las 
propiedades del objeto, desactiva “mostrar congelados en gris” y congela. Renderiza el visor 
perspectiva y guarda cambios. 


Si quieres practicar con todo lo aprendido, puedes copiar la “cercha” y añadírsela a la [TORRE_SPLINES]. 
Modificador “Corrección de cámara” (Camera Correction Modifier) 


Cámara con objetivo 


Crea una nueva cámara con objetivo con una vista desde el suelo hacia arriba tratando de 
ver las dos torres. No te preocupes si el punto de vista es forzado. Muestra en alguno de los 
visores la vista de la cámara que acabas de crear. Crea un plano haga de suelo. 

Cuando hayas definido la vista, abre el cuadro de configuración del render[F10] y comprueba 
que esté activada la casilla “sencilla” (Single) en el grupo “salida de tiempo” para que se re- 
presente un único fotograma, cambia el tamaño a 640x480 pixeles y renderiza el visor cámara. 


Reproductor de RAM (RAM Player) 


Abre el menú “renderización” y elige “reproductor RAM” (RAM Player) de la lista. En la barra 
superior pulsa el icono “abrir última ¡imagen renderizada en canal A” % 
(Open Last Rendered Image in Channel A) y sin cambiar ningún valor, presiona OK. Minimiza el 
reproductor de Ram. 


El Reproductor RAM posee un canal A y otro B, donde se pueden cargar dos secuencias distintas para 
reproducirlas simultáneamente y compararlas si se desea. 


Selecciona la cámara en cualquier visor, abre el menú contextual de la selección y aplica el 
“modificador corrección de cámara” - Apply Camera Correction Modifier. (Camera Correction Modifier). 


El modificador “corrección de cámara” aplica una perspectiva de dos puntos a una vista de cámara. 
De forma predeterminada, las vistas de cámara emplean la perspectiva de tres puntos, en la que las 
líneas verticales parecen converger con la altura. En la perspectiva de dos puntos, las líneas verti- 
cales se mantienen en esa dirección. La cantidad de corrección necesaria dependerá del grado de 
inclinación de la cámara. Por ejemplo, una cámara que mire hacia arriba desde un plano a nivel del 
suelo hasta la parte más alta de un edificio, necesitará una corrección mayor que una cámara que 
mire al horizonte. 
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Modelado 5 


Con la cámara seleccionada, en “modificar”, presiona el botón “adivinar” (Guess...) situado en 
a persiana “corrección de perspectiva de dos puntos” para definir una valor de aproximación 
| 5 d tiva de d tos” defi lor d 

inicial. Vuelve a renderizar la vista “cámara”[F9] 


El modificador “corrección de cámara” no aparece en la lista de modificadores del panel modificar, 
solo puedes activarlo a través del menú contextual de la selección cámara. 


pa 


Maximiza de nuevo el “reproductor RAM” y pulsa el icono “abrir última imagen renderizada 
en canal B” (Open Last Rendered Image in Channel B) y OK. Define una pantalla dividida en 
vertical para poder comparar ambas imágenes. Desplaza las flechas de los extremos y muestra 
u oculta parte de cada una de las imágenes. Desactiva y prueba a comparar ambas imágenes 
en horizontal. Cuando hayas comprobado el efecto del modificador corrector de cámara, cierra 
el reproductor de RAM. Guarda la escena. 
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APLICACIÓN DE MATERIALES Y TEXTURAS (1): 
Pabellón de Barcelona, Mies van der Rohe, 1929. 


1. CONCEPTOS BÁSICOS 
+ Materiales, mapas y coordenadas de mapeado. 
e Preparación y ruta de búsqueda de mapas 
2. PLINTO, ESCALERAS Y BANCO 
+. Material estándar. Propiedad “difuso” mapa tipo “bitmap” 
+ Parámetros básicos del material 
- Nombre del material 
- Sombreador 
- Lados de una superficie: editor de materiales y configuración de render 
- Propiedad color luz “difusa” 
- Resaltes especulares: sombreador, nivel especular y lustre 
- Mapas: atributo, cantidad y tipo de mapa 
e Asignar un mapa tipo “bitmap” 
- Cambio de nivel entre los parámetros del material y de los mapas 
- Accesos directos a los mapas de determinados atributos del material 
e Cambiar la imagen asignada al mapa bitmap 
- Parámetros de mapa “bitmap”: ruta 
e Cambiar el tipo de mapa asignado 
- Tipo de mapa 
- Eliminar mapa 
e Cantidad en que el mapa afecta al material 
e Visualizar texturas o mapas en los visores 
- Cambio del modo de visualización de los iconos de materiales/mapas en el explorador 
+ Coordenadas de mapeado 
+  Modificador “mapa UVW” (UVW Map) 
- Tipo de mapeado, ubicación, orientación y escala 
- Gizmo del modificador mapa UVW 
+ Editor de materiales: seleccionar por material 
3. MUROS 
+. Material estándar. Propiedad “difuso” mapa tipo “bitmap” 
- Muro mármol verde Alpes 
- Muro mármol Travertino 
e Copiar y cambiar las propiedades de un material 
- Muro mármol Onice 
- Muro mármol verde Tinos 
4. AGUA 
+ Material estándar. Propiedad “opacidad” sin mapa. Propiedad “relieve” (Bump) mapa tipo “ruido” (Noise) 
- Activar fondo de la muestra del material 
e Propiedad relieve del material 
- Tipo de información de los mapas asignados a la propiedad relieve 
+ Mapa tipo “ruido” 
- Visualización de mapas: “mostrar resultado final” 
= Parámetros de “ruido” 
e Coordenadas de mapeado 
e Parámetros del mapa 
5. PILARES 
+ Material estándar. Propiedad “difuso” mapa tipo “Bitmap” 
+ Parámetros del mapa “bitmap” 
- Recortar un bitmap desde el editor de materiales. 
6. VIDRIO 
+ Material Estándar. Propiedad “opacidad” sin mapa 
- Disminuir la opacidad de un material 
7. CUBIERTAS 
+. Material estándar. Propiedad “relieve” (Bump) mapa tipo “estuco” (Stucco). 
+ Mapa tipo “estuco” 
8. CUADRO RESUMEN MATERIALES 
9. ILUMINACIÓN AVANZADA: LUZ CENITAL (SKY LIGHT) 
+ Plano del suelo 
+ Luz cenital (Sky Light). sistema de iluminación avanzada Light Tracer 


Materiales 4 O María Fullaondo y Fernando Valderrama Pabellón de Barcelona: Mies van der Rohe 


CURSO DE 3DS MAX PARA ARQUITECTOS 138 


Editor de Materiales 
(Material Editor) [M] 


Asignar Material 
(Get Material ) 


Materiales 4 


Para realizar este tutorial es necesario haber modelado el Pabellón de Barcelona en 3ds Max. 


Abre el archivo «Pabellón_MODELADO.MAX>» y guárdalo en tu espacio de trabajo con el nombre 
“Pabellón_MATERIALESO1.MAX”. 


Conceptos básicos 


En este primer tutorial del Pabellón de Barcelona aplicaremos y repasaremos los visto hasta ahora 
sobre materiales y texturas elementales con 3ds Max. Recuerda que ya se han visto algunos concep- 
tos sobre materiales en los capítulos de la lámpara Eclisse, Silla Steltman y Red Blue Chair. 


Materiales, mapas y coordenadas de mapeado 

Como ya hemos visto, al trabajar con materiales y texturas en 3ds Max debemos entender 
la diferencia “material” y “mapa”. Los materiales son atributos de superficie asignados a los 
objetos de una escena mientras que los mapas son tramas que conforman los componentes 
del material. 


Los mapas no se asignan directamente a los objetos sino que afectan a las cualidades del material, 
como son el color, volumen, transparencia, reflectividad etc. 


Hay diferentes tipos de materiales y mapas se- yr aa 
gún el uso que se le quiera dar. Los materiales 
y mapas se gestionan desde “editor de Materia- 
les” (Material Editor) al que se accede a través 
de la tecla [M] o a través de su icono correspon- 
diente en la barra de herramientas “principal”. Bl , 
Abre el “editor de materiales” y justo debajo de '*+=2x% 0 3000 

si . A A [under y 
las muestras pulsa sobre el primericono “asignar - 
material” (Get Material) para abrir el “visor de 
materiales y mapas” (Material/Map Browser) y 
poder ver todos los materiales y mapas de tu 
configuración de 3ds Max. El cuadro está divi- 
dido en dos columnas, en el de la derecha se 
muestran los diferentes tipos de materiales y 
mapas que podemos utilizar. 


$ £6>u08m 010 


En el visor de materiales y mapas, los materia- 
les se representan mediante esferas y los mapas 
mediante paralelepípedos. 


La columna de la izquierda, de color gris nos permite seleccionar y filtrar los materiales y los 
mapas. Cierra el explorador y mantén abierto el “editor de materiales”. 

Los objetos con texturas o materiales avanzados requieren que se apliquen coordenadas de 
mapeado para describir como se repetirá la trama en la superficie. Siempre que apliquemos 
una material a un objeto o cuando utilicemos mapas para definir un material, debemos es- 
pecificar la ubicación, la orientación y la escala de la trama del material. Las coordenadas de 
mapeado normalmente se aplican mediante el modificador “mapa UVW“(UVW Map) aunque, 
en algunos casos, se pueden especificar en los parámetros del mapas.. 


Algunos mapas, la información que utiliza el material no es el color, sino la blancura de cada píxel. 
Los pixeles blancos generan efecto mientras que los negros no hacen nada, y los grises lo harán en 
función del grado de blancura. Las propiedades de Relieve, Opacidad y Brillantes son algunas de las 
propiedades de un material que funcionan de esta manera. Por esta razón aunque los mapas de 
color puedan utilizarse en estas propiedades conviene convertir dichos mapas a escala de grises para 
visualizar mejor los efectos en el material. 
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Preparación y ruta de búsqueda de mapas 


3ds Max guarda todas la imágenes bitmap de las diferentes texturas y mapas en el directorio raíz de 
3ds Max en la carpeta “mapas” (Maps) organizado por tipos diferentes de materiales (hormigones, 
maderas, aceros, piedras, acabados etc...) Conviene que se guarde todas las imágenes en el mismo 
directorio para tenerlas unificadas y organizadas. La ruta para llegar al directorio raíz de 3ds Max 
normalmente suele ser: “C:|Archivos de programalAutodesk|3ds Max 20101Maps”. 


A e og a o o Mas 2010 o ar 
Ea e pr a Jn LI Ma 2010 o ci 
Chace 0 pra a Jade LI Mas 3010 Paga Pe 


A cr 1 reo LM PITA A rt 
Es ad GA A ao Pa Some Cs e Du 


, 


En el menú “personalizar: configurar rutas de usuario” (Customize: Configure User Paths) podrás 
comprobar, añadir y cambiar las rutas de búsqueda de los archivos. En la lengúeta “archivos exter- 
nos” (External Files) comprueba la ruta para la carpeta “Maps”. 

Busca y copia las diferentes imágenes de mármoles que vamos a utilizar durante este tutorial 
en el archivo “mapas” (Maps) en su carpeta correspondiente de 3ds Max: “piedras” (Stones). 


Puedes encontrar todos los materiales del Pabellón de Barcelona en Internet en la siguiente direc- 
ción: http://www.miesbcn.com/es/detalles.html. 


Plinto, escaleras y banco 


Material estándar. Propiedad “difuso” mapa tipo “Bitmap” 
El plinto del Pabellón de Barcelona está realizado con un mármol tra- 
vertino, por lo que introduciremos una imagen de travertino en la pro- 
piedad “difuso” del material mediante un mapa tipo “bitmap”. Este 
tipo de mapeado es muy habitual en arquitectura. 
Editor Materiales Maximiza o abre el “editor de materiales” (Material Editor) median- 

id a te la tecla [M] o a través de su icono correspondiente en la barra de 
herramientas “principal”. Selecciona la primera esfera o muestra de 
material y cambia el nombre predeterminado por “Plinto_Travertino”. 


Al igual que todos los objetos, en 3ds Max es muy importante que se nom- 
bren los materiales. Por defecto, todos los materiales que aparecen en el 
“editor de materiales” son tipo “estándar” (Standard). 


En la sección “parámetros básicos del  sombreador” 
(Shader Basic Parameters) mantén seleccionado “Blinn” como el tipo 
de sombreador y activa la casilla “2-lados” (2-sided) para que se apli- 
que el material a ambos lados del objeto. Haz clic en el rectángulo de 
color gris a la derecha de la palabra “difusa” (Diffuse) y selecciona un color ocre claro, tecleando 
en los indicadores de RGB los siguientes valores(R248 G228 B196). Cambia los valores de la 
sección”resaltes especulares” (Specular Highlights): “nivel especular” (Specular Level) 10 y 
“lustre” (Glossiness) 60. 


En 3ds Max casi todos los objetos son superficies. Cada una de estas superficies está compuesta por 
caras trianguladas que tienen dos lados, el lado anterior y posterior. Si no activamos la opción 2-la- 
dos puede ocurrir que uno de los lados de la superficie no sea visible en el render. Es habitual que se 
olvide activar la casilla de 2-lados al crear el material. Para evitar errores en la representación, 3ds 
Max permite renderizar los dos lados de todos los objetos de la escena activando la casilla “forzar 
2-lados” (Force 2-Sided) en las “opciones” de los “parámetros comunes” (Common Parameters) de la 


Configurar Render == configuración del Render (Render Set up) [F10] . 
(Render Set Up). [F10] 
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Despliega la sección inferior “mapas” (Maps). Contiene una columna de nombre de “atributo”, 
otra de ajustes de “cantidad” (Amount) y otra de ranuras de mapa con valor “ninguno” (None) 
predeterminada. Haz clic sobre el botón “ninguno” (None) situado a la derecha del atribu- 
to “color difuso” (Diffuse Color), para acceder al “visor o explorador de materiales/mapas” 
(Material/Map Browser) y haz doble clic sobre el mapa tipo “bitmap” o pulsa OK. 


Material Mevpalion Op VOS 
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Else >50m0/0 


> 


38/0182 m1] 


E Maps . 
a cm Messe € Er Macor [Eptat map Dare 
n on Map 9 ted Map Cermet: [IT 
- yy Fr Une Real erkd Scale: 
ro e None a 
A 
TF specular Color . [100 + None 
7 specular Level . [1007 +] None 
F Glossiness . ... J100 + None 
TF self-Ilumination . [100 + None 
FP Opacity...... 100 + None 
T Filter Color... .[100. < None 
AS ¡Ea None Ati, o , 
FT Reftectión .... J100 + None e WT Mas 
TT Refraction .... [100 £ None pue Pacers Fiz 
F Displacement ... [100 ¿| None 
[ulRsriricanñas 100 2 None. 
Ll iS E J 


Debemos buscar una imagen de travertino para poder crear el material accediendo al banco de 
imágenes de 3ds Max. 


Busca la imagen de travertino en la carpeta donde se guardaron las imágenes de los materia- 
les del pabellón: “C:|Archivos de programalAutodesk|3ds Max 2010|maps|Stones|Travertino.Jpg” y 
pulsa “abrir” (Open). 

Abre “navegador de materiales/mapas” pulsando sobre el último icono vertical junto a las 
muestras . Observa en el “editor de materiales”, que donde antes aparecía el nombre y tipo de 
material “estándar” (Standard) ahora muestra la propiedad, el nombre y el tipo de mapa uti- 
lizado (Bitmap) mec Alwz Y we, Esto significa que te encuentras en los parámetros 
del mapa de la propiedad color difuso y no en los parámetros generales del material. 


Navegador de 8 
Materiales/Mapas ” 
(Material/Map Navigator) 


El cambio de nivel entre mapas y materiales se puede realizar de dos maneras, o con el icono “ir a 
ascendiente” (Go to Parent) o con el botón “navegador de materiales/mapas” (Material/Map Navi- 
gator) situado en la esquina inferior derecha de las ventanas de muestras. El “navegador de mate- 
riales/mapas” '$ muestra una vista jerárquica de los atributos del material actual. Para acceder a los 
parámetros generales del material a través del navegador haz clic sobre el nombre del material. Si 
por el contrario quieres abrir los parámetros de un determinado mapa sólo tienes que situar el ratón 


sobre el nivel correspondiente. 


Diffuze Color: Map 50 (Travertno.Jog) 


[E=- 0. 


Orea arvars (sado) a | [Proa a) s 
1-9 Ola Cl: Map 80 uretra). E Ona Color: a 0 (rover a) 


bea ES Para volver a los parámetros generales del material desde un nivel inferior hay que subir de 
nivel pulsando el icono “ir ascendente” (Go to Parent) És o través del “navegador de materia- 
les/mapas” (Material/Map Navigator) '% situando el cursor en el nivel deseado, en este caso 
sobre el material. 


Hasta que se haya cogido soltura con el programa conviene que los cambios de nivel entre los pará- 
metros generales del material y los mapas se realice a través del navegador ya que permite saber en 
cualquier momento en que nivel estás trabajando. Ten en cuenta que para obtener unos resultados 
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óptimos en la configuración de materiales vas a tener que introducir diferentes mapas en diferentes 
atributos del material. Incluso podrás llegar a tener mapas dentro de ma- 
pas. 


Desplaza hacia abajo el editor de materiales para poder visualizar los 
parametros básicos del material en la zona superior del editor. Com- 
prueba que en la sección “parámetros básicos Blinn”, a la derecha de 
“difusa”, existe un cuadradito con una M. 


La M está indicando que la propiedad tiene asignado un mapa. Puedes 
hacer clic sobre el cuadrado y acceder también de una forma más rápida 
al mapa del “color difuso”. En el editor de materiales existen algunas pro- 
piedades que tienen está forma de acceder al mapa. 


Cambiar la imagen asignada al mapa tipo Bitmap. 


z . ETS 21018 M5 

Entra en los parámetros del mapa “Bitmap” pulsando sobre el acce- nc en. mm 

Navegador de ES so directo al mapa de la propiedad difusa (cuadrado a la derecha de — Tine mo memo hac 

Materiales/Mapas dif ) En | A “u / t de Bit » (Bit Pp 4 ) E ron Mao en tad o 
(Material/Map Navigator) ifusa). En la persiana “parámetros de Bitmap” (Bitmap Parameters ad 

presiona sobre el botón que indica la ruta de búsqueda de la ima- po far Pp: 

gen actualmente cargada. En el explorador de windows, en la misma — marr—imemepr—= mo 


carpeta “C:|Archivos de programalAutodesk|3ds Max 2010|maps|Stonesl” - ¡ú===%2==== 
marca la imagen “TRAVERTN.TGA”. De esta manera hemos cambiado la 


halcos A 


imagen asociada al mapa tipo bitmap. 


Cambiar el tipo de mapa asignado. 

Puede ocurrir que te equivoques y elijas un tipo de mapa diferente 
al deseado o asignar un mapa a una propiedad que no quieras que 
Nvesda bas 18 tenga maps Si esto ocurre, a través del “navegador de materiales 
Materiales/Mapas y mapas” abre el nivel de los parámetros del mapa del material. En 
[Material/Map Navigation la zona superior donde aparece el nombre y el tipo de mapa pulsa 
el botón que indica el tipo de mapa que estás utilizando (en nuestro 
caso, Bitmap). Al pulsar sobre “Bitmap” te aparecerá el “explorador 
de materiales/mapas”(Material/Map Browser) donde puedes elegir 
otro tipo de mapa o “ninguno” (None) situado al principio de la lista. 
Vuelve a asignar el mapa tipo Bitmap con la imagen “TRAVERTN.TGA” 

en la propiedad luz difusa del material. 


Cantidad en que el mapa afecta al material 

Por ahora no queremos cambiar ninguna propiedad del mapa “Bit- 
map” así es que vuelve al nivel superior, parámetros generales del 
material “Plinto_Travertino”. En la persiana de “mapas” observa que la 
“cantidad” (Amount) definida para el “ 


color difuso” está predetermi- 
Amat Mao 
nada en 100. A 


FP Diane Color 


Este contador determina la cantidad en que el mapa afecta al material expresada como porcentaje 
de la intensidad completa. Si la cantidad está en un 100% el mapa es totalmente opaco y cubre el 
color del material base. Si por el contrario bajáramos la cantidad, el mapa se mezclaría en esa pro- 
porción con el color asignado a la luz difusa. 


Haz doble clic sobre la muestra del material en la ventana de muestras. Agran- Pl AAA 
da la ventana de la muestra y disminuye el valor de “cantidad” (Amount) 
del mapa a 20. Comprueba en la muestra del material como la imagen de 
travertino se mezcla con el color definido en la luz difusa. Vuelve a definir la 
cantidad en 100. 
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Asignar Material 

a la Selección 
Producción de Render 
(Render Producition) [F9] 


Editor Materiales 
(Material Editor). [M] 


Mostrar Mapa 
Estándar en Visor” 
(Show Standard Map 
in Viewport) 


E 


[9 


921%/x121219/0 [E] 
y tantos 


A [ans 


Modificar 
(Modify) 


Materiales 4 


Visualizar texturas o mapas en los visores 

Minimiza el editor de materiales. Marca el plinto en la escena y aisla selección. Maximiza el 
editor y arrastra el material “Plinto_Travertino” sobre el plinto o asigna material a la selección. 
Renderiza [F9] la vista perspectiva para poder ver la textura de travertino que hemos aplicado. 
En el visor la textura no aparece pero en cambio si se representa. 


Es muy importante que tengas en cuenta que lo que aparece en los visores es solo una aproximación. 
Debes acostumbrarte a representar muy a menudo y no fiarte de lo que aparece representado en 
el visor. 


Aunque de forma predeterminada no se pueda visualizar los mapas en los visores, 3ds Max 
proporciona una herramienta en el editor de materiales que cuando se activa si permite ver 
los mapas estándares en los visores. 

Maximiza el editor, en la fila de iconos horizontales justo debajo de las muestras activa el icono 
“mostrar mapa estándar en el visor” (Show Standard Map in Viewport) y la textura de traver- 
tino aparecerá en la vista definida con suavizado y resaltes. 

Activa de nuevo el “navegador de materiales/mapas” del material en el editor de materiales. 
El icono en forma de esfera que indica el nivel del material ahora es de color rojo (antes era 
azul). Activa y desactiva “mostrar mapa estándar en el visor” y advierte que cuando se activa 
la bola es de color rojo y al desactivarse es de color azul. 


Esto mismo ocurre con los mapas, el cambio de color en el modo de visualización de los materiales/ 
mapas dependerá si se muestra o se oculta el mapa en el visor. 


pe 


Comprueba que estés en el nivel superior del material “plinto_tavertino”, cierra el editor de 


materiales, sal del modo aislamiento y guarda la escena. 


Coordenadas de mapeado. Modificador Mapa UVW (UVW Map) 


Los objetos requieren que se apliquen coordenadas de mapeado para describir como se repetirá la 
trama en la superficie. Siempre que apliquemos una material a un objeto o cuando utilicemos mapas 
para definir un material, debemos especificar la ubicación, la orientación y la escala de la trama del 


material. 


Para obtener un buen resultado en la representación del plinto, tendremos que definir las 
coordenadas de mapeado del travertino, es decir debemos indicar como se repetirá la trama 
en la superficie: ubicación, orientación y escala. 


Hay dos maneras habituales de definir las coordenadas de mapeado de un material. Se pueden defi- 
nir en los parámetros del mapa, en el editor de materiales o mediante el modificador “mapa UVW”. 
El utilizar un método u otros dependerá de las características del mapa utilizado. En algunos casos 
será necesario definirlo de las dos maneras. 


En este caso, al tratarse de una mapa tipo bitmap, las coordenadas de mapeado las definire- 
mos mediante el modificador “mapa UVW” (UVW Map). Vuelve a seleccionar y aislar el plinto. 
Con él seleccionado abre el panel “modificar” (Modify). Despliega la lista de modificadores y 
marca el modificador “mapa UVW” (UVW Map). 


La lista de modificadores está ordenada por orden alfabético y por conjuntos, los “modificadores 
de espacio universal” (WORLD SPACE MODIFIERS) y “modificadores de espacio objeto” (OBJECT 
SPACE MODIFIERS). El espacio objeto es el sistema de coordenadas exclusivo de cada objeto de la 
escena. Prácticamente todos los modificadores que vamos a utilizar en este libro son del espacio ob- 
jeto ya que afectan directamente a la geometría de un objeto. Como norma, especialmente respecto 
al mapeado de texturas, las coordenadas del espacio objeto se expresan como coordenadas UVM, 


frente a las coordenadas XYZ del espacio universal. 


En la sección “parámetros: mapeado” (Parameters: Mapping) elige “caja” (Box), que aplica 
una textura a un objeto proyectando en dirección ortogonal a cada cara. 
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Producción de Render 
(Render Producition) [F9] 


Modificar 
(Modify) 


Asignar Material 
a la Selección 


Modificar 
(Modify) 


Editor Materiales 
(Material Editor). [M] 


Seleccionar por Material 
(Select by Material ) 


Editor Materiales 
(Material Editor). [M] 
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Se recomienda siempre elegir el mapeado tipo “caja” aunque el objeto sea una esfera, cilindro u 
otra morfología ya que se tiene un mayor control de la escala de la textura mediante los parámetros: 
longitud, anchura y altura. 


Al aplicar el modificador “mapa UVW” y elegir “caja” como tipo de mapeado: habrás observa- 
do que en los visores ha aparecido un caja representada en estructura alámbrica de color na- 
ranja. Ese prisma se denomina el “gizmo” del mapeado y nos indica visualmente el tipo y el 
tamaño del mapa. Prueba a seleccionar “esférico” (Spherical) u otro tipo de mapeado y obser- 
va como se actualiza el mapeado en el visor. Renderiza [F9] y confirma si las dimensiones de la 
textura son correctas. 


El tamaño del “gizmo” indica el tamaño del mapa. Cuando reduzcas o amplíes la longitud, anchura y 
altura del mapeado, las dimensiones del Gizmo del “mapa UVW” también se modificará. 


Renderiza el visor “superior” para ver el tamaño de la textura. Probablemente la esca- 
la sea demasiado grande. Desde “modificar” y en la misma sección “mapeado” (Mapping) 
del modificador “mapa UVW”, cambia los parámetros de “longitud”, “anchura” y “altura” 
(Length, Width, Height) hasta que obtengas una imagen correcta. Debes representar constan- 
temente para ver el tamaño del mapa. Si defines un tamaño de mapeado demasiado pequeño 
en el render se repetirá la imagen de travertino. 


La escala o tamaño del mapeado dependerán de la vista que se quiera obtener. Si la cámara está muy 
lejos tendrás que evitar el efecto de mosaico y de repetición de la textura aplicando unas coordena- 
das de mapeado mayores que si realizas una vista de detalle. 


Sal de modo aislamiento y aplica el material “Plinto_ Travertino” también a las escaleras y todos 
los objetos que conforman el banco del pabellón. No olvides aplicar coordenadas de mapeado 
a ambos objetos de acuerdo con la escala del objeto y con la vista que quieras obtener. 


Seleccionar por material 

Abre el editor de materiales. Marca la muestra del material “Plinto_travertino” y presiona el 
botón “seleccionar por material” (Select by Material) situado en los iconos verticales encima 
del navegador de materiales/mapa. Al pulsar se abre la lista de todos los objetos de la escena 
con los objetos que tienen asignado ese material seleccionados. 


Muros 


Material estándar. Propiedad “difuso” mapa tipo “Bitmap”, (muros mármol verde Alpes y 
mármol Travertino). 


Aunque más adelante realizaremos otros materiales algo más complejos 
para los muros conviene que se practique lo aprendido hasta el momento. 
Si recuerdas al modelar el pabellón realizamos los muros de dos maneras 
diferentes, con el objeto AEC “Wall” y extruyendo los muros de Autocad. 
En esta parte del tutorial utilizaremos los objetos primitivos splines edi- 
tables. 


Crea dos nuevos materiales “Muro_VerdeAlpes” y “Muro_Travertino” in- 
troduciendo una imagen de la textura del mármol verde alpes y mar- 
mol travertino respectivamente en la propiedad “difuso” del material 
mediante un mapa tipo “Bitmap”. No olvides realizar ninguno de los 
pasos que hemos realizado para crear el material del plinto. 
- Nombra una muestra vacía con el nombre del material 
“Muro_VerdeAlpes” y otra con “Muro_Travertino”. 
- Activa casilla “2-lados”. 
- Define los “parámetros básicos del sombreador del mate- 
rial”: color de la luz difusa, nivel especular y lustre. 
- Introduce un mapa tipo “bitmap” en “color difuso”. 
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Modificar 

(Modify) 

Producción de Render 
(Render Producition) [F9] 
Editor Materiales 
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Editor Materiales 
(Material Editor). [M] 
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Asignar Material 
a la Selección 


Modificar 
(Modify) 


(Render Producition) [F9] 
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llo] 


- Busca la imágenes de los mármoles en la carpeta de mapas de 3ds Max. 

- Cambia de nivel entre los parámetros del mapa y del material: navegador de mate- 
riales/mapas. 

- Activa el icono correspondiente a mostrar el mapa o la textura en el visor. 

- Asigna los materiales a los objetos correspondientes. 

- Asigna coordenadas de mapeado mediante el modificador “mapa UVW”. 

- Renderiza para comprobar las coordenadas de mapeado. 


Copiar y cambiar las propiedades de un material. (Muros mármol Onice y mármol verde Tinos) 


Realizaremos el material “Muro_Onice” asignando también una mapa tipo “Bitmap”con una imagen 
de la textura de mármol ónice en la propiedad “difuso“del material. Sin embargo, en lugar de partir 
de una muestra vacía copiaremos uno de los materiales ya realizados y le aplicaremos los cambios 
necesarios para crear el nuevo material. 


Desde el “editor de materiales” arrastra el material “Muro_VerdeAlpes” WWA 
a una muestra vacía para crear una copia del material. Nombra el nue- po 
vo material con el nombre “Muro_Onice”. ha 
a 

Es muy importante que no olvides cambiar el nombre del material siempre + 


que se cree una copia. Piensa que se van a realizar cambios en el material. 
Si no se cambia el nombre del material, tendrás dos materiales con el mis- 
mo nombre pero con propiedades distintas. 


- 


Abre el “navegador de materiales y mapas” pulsando el icono corres- 
pondiente. Como queremos modificar los parámetros del mapa “Bit- 
map” sitúa el ratón sobre el nivel “Diffuse Color: Map 40 (MarmolAlpes. 
jpg)”. En la sección “parámetros bitmap” (Bitmap Parameters) aparece 
la ruta del mapa correspondiente a la imagen “MarmolAlpes jpg”. Pulsa 
sobre la ruta para visualizar el explorador de archivos de windows y 
selecciona la nueva imagen “Onice.jpg”. Sube a los parámetros genera- 
les del material “Muro_Onice” y cambia el color de la luz “difusa” a un 
tono parecido al del ónice. Asigna el material al muro de ónice, aplica 
coordenadas de mapeado y renderiza. 
Crea un nuevo material “Muro_VerdeTinos” para el muro correspondiente partiendo de un ma- 
terial ya realizado y cambiando únicamente la imagen asociada al mapa “Bitmap”. Asigna el 
material al muro correspondiente y aplica coordenadas de mapeado. No olvides realizar nin- 
guno de los pasos: 
- Arrastra el material “Muro_Onice” a una muestra vacía. 
- Cambia el nombre de la copia a “Muro_VerdeTinos”. 
- Despliega los parámetros de mapa “Bitmap” a través del 
navegador materiales/mapas. 
- Cambia la imagen de “Onice.jpeg” por la “VerdeTinos.jpeg” 
pulsando sobre la ruta de la imagen. 
- Cambia de nivel entre los parámetros del mapa y del ma- 
terial. 
- Cambia al color asociado a la luz difusa. 
- Comprueba que esté activado el icono correspondiente a 
mostrar el mapa o la textura en el visor. 
- Asigna el material al objeto correspondiente. 
- Asigna coordenadas de mapeado mediante el modificador 
“mapa UVW”. 
- Renderiza para comprobar las coordenadas de mapeado. 
- Guarda cambios. 


p% 
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Editor Materiales 
(Material Editor). [M] 
Fondo de muestra 
(Background) 


Asignar Material 
a la Selección 


Mostrar Resultado Final 
(Show End Result) 


Di 118/5219 /0./% Jo a 


aa 2 [reos e 


Mer 


Editor Materiales 
(Material Editor). [M] 
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| E e 
A 
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e 


ES pia 
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Material estándar. Propiedad “opacidad” sin mapa. Propiedad “relieve” mapa tipo “ruido”. 
Abre el “editor de materiales” elige una esfera vacía con el nombre “Agua”. Activa el botón 
“fondo” (Background) y la casilla “2-lados” del material. En “parámetros básicos” cambia el 
color de la luz “difusa” a un (R149 B184 G185) como si simulásemos el color del agua. Dismi- 
nuye el valor de “opacidad” (Opacity) a 70% y aplica el material “Agua” a los dos cajas que 
nombramos como “Agua01” y “Agua02”. 


En la realidad el agua no tiene color, el color del agua se produce por reflexión del fondo y del entorno. 


Despliega la sección inferior “mapas” (Maps) y haz clic sobre la casilla “ninguno” (None) a la 
derecha de la propiedad “relieve” (Bump). En el “Explorador de materiales/mapas” selecciona 
el mapa tipo “ruido” (Noise) con doble clic o pulsa “aceptar”. 

Para poder visualizar el mapa o la textura “ruido” de forma aislada y plana activa la casilla 
“mostrar resultado final” (Show End Result) situada debajo de las muestras junto al icono “Ir 
a ascendiente”. 


Algunos mapas, no es el color la información que utiliza el material, sino la blancura de cada píxel. 
Los pixeles blancos generan efecto mientras que los negros no hacen nada y los grises lo harán en 
función del grado de blancura. La propiedad “relieve” (Bump) funciona de esta manera. Por esta ra- 
zón aunque los mapas de color puedan utilizarse en esta propiedad conviene convertir dichos mapas 
a escala de grises para visualizar mejor los efectos en el material. 


Modificar las coordenadas de mapeado en los parámetros del mapa. 

El mapa “ruido” (Noiíse) es una textura predeterminada en escala de grises por lo que va a fun- 
cionar muy bien en la propiedad “relieve”. A diferencia de lo que hicimos anteriormente con 
los muros y el plinto cambiaremos las coordenadas de mapeado directamente en el “editor de 
materiales”, modificando el tamaño del mapa “ruido”. Cambia en la persiana “parámetros del 
ruido” (Noise Parameters) el valor del “Tamaño” (Size) a 0,5. Sube al nivel de los parámetros 
generales del material y renderiza la escena. Guarda el archivo. 


Si no consigues ver el efecto del ruido en el agua quizás debas aumentar 
o reducir el “tamaño” del “ruido” en los parámetros del mapa. Ten cuen- 
ta que la visualización deseada dependerá del tamaño del ruido y de las 
unidades del modelo. 


Pilares 


Material estándar. Propiedad “difuso” mapa tipo “Bitmap” 

En el “editor de materiales” selecciona una muestra vacía y nóm- 
brala “Pilares”. En la sección “parámetros básicos del sombreador” 
(Shader Basic Parameters) activa la casilla “2-lados” (2-sided) y cambia 
el sombreador “blinn” por “anisotrópico” (Anisotropic). En la sección 
“parámetros básicos blinn” (Blinn Basic Parameters) cambia el color 
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correspondiente a la luz “difusa” (Diffuse) a un gris 112 y luz “ambiental” (Ambient) a negro O. 


Para poder cambiar el color de la luz ambiental con respecto a la luz difusa debes antes desactivar el 
bloqueo del color difuso y ambiental pulsando sobre el icono situado a la izquierda en forma de C. 


Modifica los valores definidos en la sección de “resaltes especulares” (Specular Highlights) 
y define “nivel especular”(Specular Level) en 150, “lustre” (Glossiness) en 20 y “anisotropía” 
(Anisotropy) en 50. 

Mediante un mapa tipo “bitmap” en la propiedad “color Difuso” asigna la imagen “Lakedusk.jpg” 
(paisaje de un lago) que se encuentra en la carpeta de “mapas: fondos” (Maps: Backgrounds) 
de 3ds Max. 


Recortar un bitmap desde el editor de materiales 
Abre el navegador de materiales/mapas y verifica que estás trabajando en el nivel del mapa tipo 
bitmap. Activa la casilla “mostrar resultado final” (Show End Result) 
para visualizar el mapa en la muestra. En la persiana “parámetros de 
bitmap” presiona “ver imagen” (View Image) en el grupo “recorte/ 
ubicación” (Cropping/Placement). 


Los controles del grupo “recorte/ubicación” permiten recortar el bitmap 
o reducir su tamaño para darle una ubicación personalizada. Recortar un 
bitmap significa reducirlo a un área rectangular más pequeña de la que 
ocupaba originalmente. El recorte no cambia la escala del bitmap. 


En la ventana aparece la imagen rodeada de un contorno de región 
con asas en los puntos medios laterales y en las esquinas. Desde los 
tiradores, mueve el borde izquierdo hacia la derecha y el borde infe- 
rior hacia arriba para recortar la imagen. Cierra el cuadro y activa el 
recorte haciendo clic sobre la casilla “aplicar” (4pply). 

Vuelve a los parámetros del material, activa “mostrar mapa en el vi- 
sor” , aplica el material a los “Pilares” y no olvides aplicar coordenadas 
de mapeado. Guarda la escena . 


Vidrio 


Material estándar. Propiedad “opacidad” sin mapa. 

Crea un material “Vidrio” para los cerramientos de vidrio simplemente cambiando la opacidad 
del material y sin incluir ningún mapa. Más adelante cambiaremos este material utilizando 
materiales avanzados. Activa la casilla “fondo” (Background) en la muestra del material situa- 
do a la derecha de las muestras para poder visualizar los efectos de transparencia. No olvides 
activar también la casilla “2-lados” del material. En la sección "parámetros básicos" cambia el 
color de “difusa” a un gris claro, casi blanco y, disminuye el valor de "opacidad" (Opacity) a 
30. Modifica los valores del grupo “resaltes especulares”. Aplica el material “Vidrio” a los ce- 
rramientos de vidrio y ventanas. En este material, al no haber ningún mapa no hace falta que 
apliques coordenadas de mapeado. 


Al aplicar el vidrio a todo el objeto, la carpintería de las ventanas también se renderizará transparen- 
te. Más adelante lo solucionaremos. 


Cubiertas 


Material estándar. Propiedad “relieve” mapa tipo “estuco” 

En el “editor de materiales” elige una esfera vacía con el nombre “Cubiertas”. activa la casilla 
“2-lados” del material. En parámetros básicos cambia el color de “difusa” a un R238 G238 
B223. Despliega la sección inferior "mapas" (Maps) y haz clic sobre la casilla "ninguno" (None) 
a la derecha de la propiedad "relieve" (Bump). En el explorador selecciona "estuco" (Stucco) 
con doble clic o pulsa "aceptar". 
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Asignar Material 
a la Selección 


Mostrar Resultado Final 
(Show End Result) 


Materiales 4 


Pal Y 


Activa la casilla “mostrar resultado final” (Show End Result) y cambia los siguientes paráme- 


tros del mapa : 


“tamaño” (Size) =0.15; “grosor” (Thickness) = 


0.15 y “umbral” (Threshold) = 


0.4. Desactiva “mostrar resultado final” y sube a los parámetros generales del material “Cubier- 
” y aplícaselo a las cubiertas. Guarda el archivo. 


Cuadro resumen de materiales 


Nombre 


Tipo de material 


Nombre 


Tipo de material 


Nombre 


Tipo de material 


Nombre 


Tipo de material 


Nombre 


Tipo de material 


Nombre 


Tipo de material 


Nombre 


Tipo de material 


Nombre 


Tipo de material 


Plinto_Travertino 
Estándar (Standard) 
Propiedad del material 


Color Difuso 
(Difusse Color) 


Muro_Verde Alpes 
Estándar (Standard) 
Propiedad del material 
Color Difuso 

(Difusse Color) 
Muro_Travertino 
Estándar (Standard) 
Propiedad del material 
Color Difuso 
(Difusse Color) 
Muro_Onice 
Estándar (Standard) 
Propiedad del material 


Color Difuso 
(Difusse Color) 


Muro_VerdeTinos 
Estándar (Standard) 
Propiedad del material 
Color Difuso 
(Difusse Color) 
Agua 

Estándar (Standard) 
Propiedad del material 


Color Difuso 
(Difusse Color) 


Opacidad (Opacity) 
Relieve (Bump) 


Pilares 

Estándar (Standard) 
Propiedad del material 
Color Difuso 
(Difusse Color) 
Vidrio 

Estándar (Standard) 


Propiedad del material 


Color Difuso (Difusse Color) 


Opacidad (Opacity) 


Tipo de mapa 


Bitmap 
(TRAVERTN.TGA) 


Tipo de mapa 


Bitmap 
(VERDE ALPES.JPEG) 


Tipo de mapa 


Bitmap 
(TRAVERTN.TGA) 


Tipo de mapa 


Bitmap 
(ONICE.JPEG) 


Tipo de mapa 


Bitmap 
(VERDETINOS.JPEG) 


Coordenadas de mapeado 


Modificador: Mapa UVW (UVW Map) 
Caja (Box). Longitud, Anchura y Altura. 


Coordenadas de mapeado 


Modificador: Mapa UVW (UVW Map) 
Caja (Box). Longitud, Anchura y Altura. 


Coordenadas de mapeado 


Modificador: Mapa UVW (UVW Map) 
Caja (Box). Longitud, Anchura y Altura. 


Coordenadas de mapeado 


Modificador: Mapa UVW (UVW Map) 
Caja (Box). Longitud, Anchura y 
Altura. 


Coordenadas de mapeado 


Modificador: Mapa UVW (UVW Map) 
Caja (Box). Longitud, Anchura y Altura. 


Valor/ Color (RGB) Tipo de mapa Coordenadas de mapeado 
R149 B184 G185 
70% 
Ruido (Noise) Parámetros del mapa: 
Tamaño (Size): 0,5 m 
Valor/ Color (RGB) Tipo de mapa Coordenadas de mapeado 
R112 B112 G112 Bitmap Modificador: Mapa 
(LAKEDUSK.JPEG) UVW (UVW Map) 
Valor/ Color (RGB) Tipo de mapa Coordenadas 
de mapeado 
R230 B230 G230 
30% 
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Zoom 
(Zersa) 
(Create) 
Geometría 
(Geometry) 


[Plane 
Modificar 
(Modify) 


Geometría 
(Geometry) 
Luces 


— Skylight 


Seleccionar por nombre 
(Select by Name) [H] 


Seleccionar y Mover 
(Select and Move) [W] 


Producción de Render 
(Render Producition) [F9] 


Iluminación Avanzada [9] 


Materiales 4 


e 
+ 


[o 
val 


[o) 


Si 


Nombre 


y Q Cubiertas (Standard ) 
Cubiertas More: Map 83 (Stars) 


Tipo de material Estándar (Standard) 


Propiedad del ma- | Valor/ Color (RGB) 


terial 


Tipo de mapa Coordenadas de mapeado 


Color Difuso R238 G238 B223 


(Difusse Color) 


Relieve (Bump) Estuco (Stucco) Parámetros del mapa: 


Tamaño (Size): 0,15 
Grosor (Thickness): 0,15 
Umbral (Threshola): 0,4 


Iluminación avanzada: luz cenital (Sky Light) 


Plano del suelo 


Siempre que iluminemos una escena es necesario crear también un suelo que permita recibir las 
sombras. 


Cierra el editor de materiales. Marca el visor “superior “y reduce el “zoom” para poder reali- 
zar un suelo suficientemente amplio. En el panel “crear: geometría: primitivas estándares” haz 
clic sobre “plano” (Create: Geometry: Standard Primitives: Plane) y crea un plano de color 
blanco suficientemente grande que haga de base del pabellón . Recuerda que la cota ZO está 
situada sobre la cara superior del plinto por lo que tendrás que mover el plano a la Z-1.30. Con 
las herramientas zoom define un punto de vista que permita ver todo el pabellón desde arriba 
y renderiza para comprobarlo. 


Luz Cenital (Sky Light). Sistema de ¡iluminación avanzada, Light Tracer 

En el panel “crear” presiona el icono de “luces” (Lights) y comprueba que el tipo de luz marca- 
da en el desplegable sea “estándar” (Standard) en lugar de “fotométricas” (Photometrics). En 
la persiana “tipo de objeto” marca sobre el botón“luz cenital” (Skylight). En el visor “superior” 
haz clic en el centro de la escena para crear la luz cenital. Pulsa el botón derecho del ratón para 
salir del comando. Abre el cuadro “seleccionar por nombre” [H] y marca la luz cenital“Sky01”En 
el visor frontal, desplaza hacia arriba un poco la luz. 

Selecciona el visor perspectiva y renderiza [F9]. Observa que la imagen generada está quema- 
da y plana. Eso se debe a que está luz necesita para su correcta representación que cambia- 
mos el sistema de iluminación predeterminado. 

Pulsa la tecla [9] y poder activar el sistema de iluminación avanzada “light Tracer” (Light Tracer). 


También puedes acceder al cuadro de diálogo de “seleccionar iluminación | ere + 
avanzada” (Select Advances Lighting) a través de la tecla [9]. En el desplega- 


ble marca el sistema “Light Tracer”, sin cambiar ningún parámetro, renderi- 
za de nuevo el visor “perspectiva” [F9]. Si quieres mejorar la calidad de la 
imagen (también los tiempos de renderizado) aumenta el valor de la casilla 
“Ray/Sample” en el cuadro de iluminación avanzada. Cierra el cuadro y 
guarda la escena 


CLFTFES - 0 


[ejeje oo | fr 
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Materiales 5 


APLICACIÓN DE MATERIALES Y TEXTURAS (2): 
Pabellón de Barcelona, Mies van der Rohe, 1929. 


1. PREPARACIÓN 
e Eliminar luces de la escena y definir sistema de iluminación predeterminado. 
+ Búsqueda en la red de imágenes 
- Búsqueda de una imagen (persona) con fondo fácilmente seleccionable. 
e Tratamiento de imágenes en Photoshop para su uso en 3ds Max 
- Guarda un bitmap en color: “Persona 01_COLOR.JPEG” 
- Guardar un bitmap con silueta en blanco y fondo en negro: “Persona 01_BN.JPEG” 
- Guarda un bitmap con canal alpha: “Persona 02_ALPHA.TIFF” 
2. CREACIÓN DEL MATERIAL “PERSONA01” 
+ Nueva escena en 3ds Max 
e Creación de un plano en otra escena de 3ds Max 
- Modo de visualización de los visores 
- Configuración de visores 
- Definir vista perspectiva o cámara perpendicular al plano 
+ Material estándar “Persona01”. Mapa “Bitmap” en las propiedades “difuso” y “opacidad” 
+ Mapa “bitmap” en la propiedad “difuso” 
- Cambiar el tipo de muestra de materia. 
- Asignar “Persona 01_COLOR.JPEG” al mapa “bitmap” de difuso. 
- Mostrar mapa en el visor 
- Asignar material al plano 
e Coordenadas de mapeado: Modificador “mapa UVW” (UVW Map) 
- Mapeado “plano” 
- Adaptar a Bitmap 
+ Modificar dimensiones del plano para ajustarse al mapa 
+ Mapa “bitmap” en la propiedad “opacidad” 
- Asignar “Persona 01_BN.JPEG” al mapa “bitmap” de opacidad 
3. CREACIÓN DEL MATERIAL “PERSONA02” 
e Creación de un plano 
- Definir vista perspectiva o cámara perpendicular al plano 
+. Material estándar. Mapa “Bitmap” en las propiedades “difuso” y “opacidad” 
+ Mapa “bitmap” en la propiedad “difuso” 
- Cambiar el tipo de muestra del material. 
- Imagen “Persona 02_ALPHA. TIFF” al mapa “bitmap” de difuso. 
- Mostrar mapa en el visor 
- Asignar material al plano 
e Coordenadas de mapeado: modificador “mapa UVW” (UVW Map) 
- Mapeado “plano” 
- Adaptar a Bitmap 
+ Modificar dimensiones del plano para ajustarse al mapa 
e Copiar mapa “bitmap” de “difuso” a “opacidad” 
e Parámetros del mapa “bitmap” 
- Salida de canal mono 
e Salida: invertir 
4. CUADRO RESUMEN MATERIALES: 
- PERSONAO1 
- PERSONAO2 
5. FUSIONAR OBJETOS DE DIFERENTES ESCENAS 
*e Crear cámara detalle 
+.  Fusionar escenas (Merge) 
6. MATERIALES ASIGNADOS A OBJETOS DE LA ESCENA PERO NO VISIBLES EN E EDITOR DE MATERIALES 
e Editor de materiales: asignar material 
e Explorador de materiales/mapas 
- Buscar desde: escena 
- Incluir un material en el editor de materiales 
7. MODIFICAR EL TAMAÑO DEL MAPEADO SEGÚN LA VISTA SEA GLOBAL O DE DETALLE 
e Luz cenital (Sky Light). sistema de iluminación avanzada Light Tracer 
8. FINALIZACIÓN 
9. NUEVOS CONCEPTOS INTRODUCIDOS 
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Seleccionar por nombre 
(Select by Name) [H] 


Iluminación avanzada 
(Advanced Lighting) [9] 


e O A | 


Materiales 5 


lo 


Abre el archivo “Pabellón_materiales01.max” y guárdalo en tu espacio de trabajo con el nombre 
“Pabellón _materialesO1_personas.max”. 


En este tutorial se va a trabajar sobre el archivo del pabellón que realizamos en el capítulo anterior en 
donde se había aplicado materiales a todos los objetos del pabellón. Si no se ha realizado el tutorial 
de materiales (1) del Pabellón de Barcelona abre una escena que contenga el modelado del pabellón 
en metros. 


Preparación 

Abre la lista “seleccionar por nombre”[H] y marca la luz cenital “Sky01” que habíamos incluido 
en la escena y bórrala. Pulsa la tecla [9] y elimina el sistema de iluminación avanzada “Light 
Tracer” seleccionando en el desplegable “sin plug-in de iluminación” (no lighting plug-in). Cie- 
rra el cuadro y selecciona y oculta el plano del suelo. Guarda de nuevo la escena. 


En este tutorial vamos a introducir una serie de personas directamente en 3ds Max creando un mate- 
rial y simulando un efecto tridimensional. 


Para ello crearemos una material con un mapa tipo bitmap y se lo asignaremos a un plano de 
3ds Max. 


El introducir objetos planos en la escena de esta manera es bastante rápido y ademas no ocupan de- 
masiado espacio en el archivo. Además, cuando apliquemos luces a la escena estos objetos también 
arrojarán sombras. 


Búsqueda y tratamiento de la imagen en Photoshop para su utilización en 3ds Max 


Antes de crear el material debemos buscar y preparar la imagen. Como queremos introducir gente en 
la escena buscaremos la imagen de una o varias personas en Internet. 


Busca en Internet una foto en color de una persona aislada andando o parada y guárdala en 
tu espacio de trabajo. Conviene que el fondo de la foto sea de un único color o fácilmente 
seleccionable. 


No hace falta que la imagen sea demasiado grande ni con mucha calidad. Puedes guardar la imagen 
en cualquier formato ya que mas adelante la trataremos. Existen numerosas páginas en Internet de 
bancos de imágenes donde podrás bajar muchas imágenes gratis. Por ejemplo, http://www.shutter- 
stock.com; http://www.inmagine.com; http://www.crestock.com, etc... 


Abre la imagen en Photoshop o cualquier programa de tratamiento de imagen. Cambia la reso- 
lución de la imagen a 72 pixeles por pulgada si está fuera mayor. Guarda la imagen con el nom- 
bre “Persona01_COLOR.JPEG” en la carpeta “mapas” de 3ds Max en una nueva carpeta llamada 
“Personas y árboles”. 


Una vez encontrado el bitmap, debemos guardar dos bitmaps diferentes de la misma imagen, en este 
caso la foto de una persona: la imagen de la persona en color y esa misma imagen con el fondo negro/ 
blanco y la figura de la persona en blanco/negro. 


A 
4 


' | Capas x | Canales | Trazados | 


Normal | Opacidad: [1009 >| 


Bloqu [LJ FP A Relleno:[ 1009 >| 


> 


Debemos modificar esa misma imagen hasta conseguir toda la silueta en blanco y el fondo 
relleno de negro. Guarda de nuevo la imagen en el mismo sitio con el nombre “Persona01_ 
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Crear 

(Create) 

Geometría 
(Geometry) 

Modificar 

(Modify) 

Seleccionar y Mover 
(Select and Move) [W] 
Vista frontal 

(Eront View)[F] 


Perspectiva 
(Perspective)[P] 


Orbita (Orbit) 


Materiales 5 
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BN.JPEG”. Haz la capa “fondo” editable haciendo doble clic sobre la su nombre en el panel 
“capas” de photoshop y nómbrala “Persona_01”. Debemos recortar el fondo de la imagen hasta 
conseguir todo el fondo transparente. Con cualquier herramienta de selección selecciona todo 
el fondo y guarda la selección con el nombre “fondo_persona01” desde el menú “selección: 
guardar selección”. Pulsa [Ctrol+D] para deseleccionar y crea una nueva capa “Negro” vacía. 


Mt os Dn e 


Abre el menú “selección: cargar selección” y elige “fondo_persona01” en el desplegable. Define 
el color negro como color frontal en la paletas de herramientas, pulsa [Mayus+F5] y rellena 
la selección del fondo de color negro. Con el fondo seleccionado abre el menú “selección” y 
activa “invertir” para que se invierta la selección. Pulsa de nuevo [Mayus+F5] y rellena la figura 
de color blanco en la misma capa “negro”. Deselecciona y oculta la capa “Persona01”. Guarda la 
imagen de nuevo con el nombre “Persona01_BN.JPEG”. 


Si estás familiarizado con los canales alpha busca otra imagen de una persona y guarda una única 
imagen en formato TIFF con canal alpha. 


Visualiza de nuevo la capa “persona 01” y elimina la capa “negro”. Despliega el menú contextual 
del panel capas y marca “acoplar imagen”. Guarda como “Persona01_ALPHA.TIF” la nueva ima- 
gen y activa la casilla guardar canal alpha en el explorador. Cierra photoshop y maximiza 3ds 
Max. 


Creación del material “Persona01” en 3ds Max 


Creación de un plano en otra escena de 3ds Max 

Guarda los cambios de la escena de 3ds Max “Pabellón_materialesO1_personas.max” E. En el 
menú “archivo” selecciona “reiniciar” (Archive: Reset) para reiniciar una nueva escena en 3ds 
Max. Comprueba que las unidades de la nueva escena sean metros (Customize: Unites Setup). 
Guarda la escena en tu espacio de trabajo con el nombre “PERSONAS.MAX”. 


3ds Max no permite tener varias escenas abiertas en una misma sesión. Aunque se podría crear el 
plano y el material en la misma escena del Pabellón, vamos a abrir y guardar otra escena para luego 
insertarlo en la escena del pabellón. 


En el visor “frontal” (Front) crea un “plano” de longitud 1,80 metros (altura media de una 
persona) x 0,90 metros (Create: Geometry: Standard Primitives: Plane). Reduce el número de 
segmentos a 1 tanto en longitud como anchura, renómbralo “Plano_Persona01” y sitúalo sobre 
la cota O (0,0,0.90). Cambia el modo del visualización del visor frontal a “suavizado + resaltes” 
en el menú contextual del visor (Smooth+Highlights). Abre de nuevo el menú contextual de la 
vista frontal pero esta vez sobre el [+] en lugar de [Front] para poder acceder a la configuración 
de los visores pulsando sobre la opción “configurar” (configure). Marca la lengúeta “presenta- 
ción” (Layout), selecciona la plantilla con solo dos visores verticales y pulsa Ok. Activa el visor 
“superior” (Top) y cambia la vista a perspectiva pulsando sobre [P]. Define también en pers- 
pectiva el modo de visualización “suavizado + resaltes”. Con la herramienta “orbita” modifica 
la vista para mostrar el plano los más perpendicular posible a la vista 

a | 


cs ps cs | mn 
SS paa e ti 
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Editor Materiales 
(Material Editor). [M] 


Tipo de muestra de 
material 


Fondo de muestra (Back- 
ground) 


Ir Ascendente 
(Go to Parent) 


Mostrar mapa en visor 
(Show Standard Map in 
Viewport) 


Asignar Material 
a la Selección 


Producción de Render 
(Render Producition) [F9] 


Modificar 
(Modify) 


Modificar 
(Modify) 


Producción de Render 
(Render Producition) [F9] 
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El plano debe estar perpendicular a la cámara o a la vista que se va a renderizar para poder visualizar 
correctamente la textura ya que se trata de un objeto bidimensional. 


Material estándar “Persona01”. Propiedad “difuso” mapa tipo “Bitmap”. 
Abre el “editor de materiales”[M] 8 y nombra la primera ranura de mues- 
tra vacía con el nombre “Persona_01”. Cambia el tipo de muestra predeter- 
minado (esfera) y define como tipo un cubo pulsando el primer icono 
vertical junto a las ranuras. Activa el “fondo” de la muestra (Background) 
y la casilla “2-lados” en los parámetros del material. En la sección “pará- 
metros básicos Blinn” (Blinn Basic Parameters) haz clic sobre el cuadrado 
situado a la derecha de “difusa” (Diffuse) para acceder al mapa de la pro- 
piedad “difuso” (Diffuse). Designa el mapa tipo “Bitmap” de la lista y bus- 
ca la imagen “Persona01_COLOR.JPEG” que se debía haber guardado en 
una nueva carpeta en los mapas de 3ds Max (“C:lArchivos de programa! 
Autodesk|3ds Max 2010|Maps|Personas y Arboles”). Sal de los parámetros del 
mapa, vuelve a los parámetros generales del material “Persona_01” y acti- 
va el icono “mostrar mapa en el visor”. Asigna el material al plano “Plano_Persona01” y mini- 
miza el editor. Renderiza el visor frontal usando el icono de la barra de herramienta principal, 
“producción de render”. 


Coordenadas de mapeado. Modificador Mapa UVW (UVW Map) 

Con el plano seleccionado en cualquiera de los dos visores, aplica coordenadas de mapeado al 
plano mediante el modificador “mapa UVW” (UVW Map) lA. 

A diferencia de otras ocasiones en donde designábamos “caja” (Box) como tipo de mapea- 
do, mantén el mapeado “plano” (Planar). En la sección “alineación” (Alignment) dentro de 
las opciones del modificador, selecciona “adaptar a Bitmap” (Bitmap Fit) para poder definir 
las dimensiones del mapeado (longitud y anchura) proporcionales al tamaño de la imagen 
“Persona01_COLOR.JPEG”. Al pulsar “adaptar a bitmap” se abre el explorador de archivos. Bus- 
ca de nuevo la imagen “Persona01_COLOR.JPEG”, introducida en el mapa difuso, y pulsa “abrir”. 
Las casillas de longitud y anchura del modificador se han actualizado y se han adaptado a 
la imagen seleccionada. No obstante, el plano no tiene las mismas proporciones por lo que 
tendremos que modificar sus dimensiones. Anota en un papel o memoriza las dimensiones de 
“longitud” y “anchura” del mapeado; en nuestro caso (1.802 x 0.883). 


TOALLAS 142029 40> 14 DAI Y 1 


ue O 


AAA TAO 


En el mismo panel “modificar” (A, dentro del catálogo de modificaciones marca el nivel de la 
primitiva “Plane”, para poder acceder y modificar los parámetros del plano. Cambia la “longi- 
tud” (Length) y “anchura” (Width) del plano para que te coincida con las dimensiones del bit- 
map (1. 802 x 0.883). Aunque en los visores se puede apreciar el cambio, representa y observa 
que la textura está bien situada pero el fondo de la imagen sigue siendo opaco. tiene un fondo 
que deberemos quitar. Guarda la escena. 


Hasta ahora cuando queríamos realizar un material transparente cambiamos su nivel de opacidad 
numéricamente. No obstante, también se puede insertar un mapa para conseguir resultados algo 
más complejos. Por ejemplo, si quisiéramos introducir a personas o vegetación dentro de nuestro 
modelo sin tener que introducirlos y componerlos a posteriori en un programa de tratamiento de 
imagen. 
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Editor Materiales 
(Material Editor). [M] 


Navegador de 
Materiales/Mapas 


(Material/Map Navigator) 


Do a 6 0 Pera CA 
Donne e 0: Pret 


Crear 
(Create) 
Geometría 
(Geometry) 


Modificar 

(Modify) 

Seleccionar y Mover 
(Select and Move) [W] 


Editor Materiales 
(Material Editor). [M] 
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Material estándar “Persona01”. Propiedad “opacidad” mapa tipo “Bitmap”. 


Existen ciertos mapas donde la información que utiliza el material, es la cantidad de blancura de cada 
pixel. Los pixeles blancos generan efecto mientras que los negros no hacen nada, y los grises genera- 
ran mayor o menor efecto según el grado de blancura. La propiedad “opacidad” (Opacity) funciona 
de esta manera, es decir, los pixeles blancos puros producen opacidad total mientras que los negros 
puros producen transparencia total (no opacidad). Por tanto, se debe introducir en la propiedad 
“opacidad” (Opacity) la misma imagen que se ha introducido en “color difuso” pero en escala de 
grises para obtener resultado deseado. En la mayoría de ocasiones tendrás que manipular la imagen 
en algún programa de tratamiento de imagen previamente a la definición del material. 


Para que el fondo del mapa “bitamp” del material “Persona_01” no se represente debemos 
introducir un mapa tipo “bitmap” en la propiedad “opacidad” del material. No obstante, como 
la información que utiliza esa propiedad es la cantidad de blancura de cada pixel, debemos 
asignar la misma imagen que hemos introducido en “difuso” pero con dos únicos colores: 
blanco/silueta (100% opaco) y negro/fondo (0% opaco). 


Si por ejemplo, quisiéramos introducir la imagen de un niño con unos globos, deberíamos preparar 
una imagen con tres niveles de blancura diferentes: la figura del niño 100% blanco, el fondo de la 
imagen 0% blanco (100%negro) y la figura de los globos con un 50% de blanco para representarlos 
semiopacos. 


Maximiza o abre de nuevo el “editor de materiales” 8, marca el material “Persona_01” y des- 


pliega la sección “mapas”. A la derecha de “opacidad” (Opacity) pin- 
cha sobre “ninguno” y selecciona el mapa tipo “bitmap”. Busca laima- LLL E e 
mn La Caer. [55 5 pora 
gen “Persona01_BN.JPEG” y pulsa “abrir”. Abre el “navegador de rms E 
TF meras 109 $ hd 
. ; , : ; S 
materiales/mapas” (Material/Map Navigator), sal del mapa y vuelve [2 E: A 
a los parámetros del material. Observa como tanto la muestra del ma- (2% E = 
. . F refeción WT: ere 
terial como en los visores el fondo de la textura se ha hecho transpa- — Er PE 0. 
Deplacimen. =j vere 
rente. Renderiza * y comprueba que el fondo ha desaparecido. Guar- | ¡E 


da Él el archivo de 3ds Max. 
A ——— | 


Creación del material “Persona02” en 3ds Max 


> 


s 6628 0600 


También podemos obtener los mismos resultados con una única imagen 
que incluya canal alpha. Busca en internet una nueva imagen y guárdala 
en tu espacio de trabajo. En photoshop elimina el fondo de la imagen y 
guárdala en formato TIFF para poder incluir el canal alpha. Puedes utilizar 
la imagen que habíamos guardado al principio de este tutorial con el nom- 
bre “Persona01_ALPHA.TIF”. 


En el visor “frontal” (Front) crea un segundo “plano” de longitud 1,70 
metros Xx 0,90 metros (Create: Geometry: Standard Primitives: Plane). 
Renómbralo “Plano_Persona02” y sitúalo sobre la cota O (0,0,0.85). Con 
el plano seleccionado, haz un “zoom extensión a la selección” en to- 
dos los visores. 


Material estándar “Persona02”. Propiedades “difuso” y “opacidad” 
con mapa tipo “Bitmap”. 
Abre el “editor de materiales”[M] y nombra una segunda muestra con 
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Tipo de muestra de 
material 


Ir Ascendente 
(Go to Parent) 


Fondo de muestra (Back- 
ground) 


Mostrar mapa en visor 
(Show Standard Map in 
Viewport) 


Asignar Material 
a la Selección 


Producción de Render 
(Render Producition) [F9] 


Modificar 
(Modify) 


Navegador de 
Materiales/Mapas 
(Material/Map Navigator) 


Materiales 5 


E? 


sx, 
a 


+0 
8 


el nombre “Persona_02”. Cambia el tipo de muestra predeterminado por el tipo cubo. Activa el 
“fondo” de la muestra (Background) y la casilla “2-lados” en los parámetros del material. En la 
sección “parámetros básicos Blinn” (Blinn Basic Parameters) haz clic sobre el cuadrado situado 
a la derecha de “difusa” (Diffuse) para acceder al mapa de la propiedad “difuso” (Diffuse). 
Designa el mapa tipo “Bitmap” de la lista y busca la imagen “Persona02_ALPHA.TIFF”. Sal de los 
parámetros del mapa, vuelve a los parámetros generales del material “Persona_02” y activa el 
icono “mostrar mapa en el visor”. Asigna el material al plano “Plano_Persona02” y minimiza el 
editor. Renderiza el visor frontal o perspectiva [F9]. 


Con el plano seleccionado en cualquiera de los dos visores, aplica coordenadas de mapeado al 
plano mediante el modificador “mapa UVW” (UVW Map) tal y como hicimos antes para el 
otro plano. En la sección “alineación” (Alignment) dentro de las opciones del modificador, se- 
lecciona “adaptar a Bitmap” (Bitmap Fit) para poder definir las dimensiones del mapeado 
(longitud y anchura) proporcionales al tamaño de la imagen “Persona02_ALPHA.TIF” y cambia 
las dimensiones del plano. 


¿ 
¿ 


h FO Copy (Instance) .... [5 


¡Sra E sE 


m 


DIH ERRERRE 


Maximiza el editor y despliega la sección inferior de mapas. Sitúa el ratón sobre el botón del 
mapa de la fila de “difuso”, mantén presionando el botón izquierdo del ratón y arrastra el cur- 
sor hasta la casilla “ninguno” (None) de opacidad y suelta el ratón.En el cuadro, define “copia” 
(Copy) como método de clonación del mapa. 


Acabamos de introducir la imagen “Persona02_ALPHA.TIF” como mapa “bitmap” en la propiedad 
“opacidad” del material pero copiando el mapa de la propiedad “difuso”. 


Con el “navegador de materiales/mapas” (Material/Map Navigator) abierto sitúa el ratón so- 
bre el nivel del mapa de opacidad para poder modificar los parámetros del mapa. Elige “canal 
alpha” en el grupo “salida de canal mono” (Mono Channel Output) en lugar de “intensidad 
RGB” (RGB Intensity). 


Esta opción no está disponible si el bitmap no tiene canal Alpha. 


QPerscnso2 (Standard) 


Puede ocurrir que necesites invertir la imagen para que lo blanco sea 

É = - "7 $ »” MU Oe Color: Map 83 Persona02 ALPHA.) 
negro y viceversa. Para ello, abre la ultima persiana “salida” (Output) ID Oo Mao 24 Pera ALVA. 
de los parámetros del “Bitmap” en el editor de materiales y activa la E e J 
Biro: 1roterales01_serscras mapas Personal ALIHA 1 


casilla “Invertir” (Invert).Activa o desactiva invertir según sea necesa- tutos Carrara 
rio para representar el fondo transparente y la figura opaca. Vuelve a 


€. Summed dro A 
los parámetros generales del material “Persona 02”, cierra el editor de a 
materiales y renderiza para comprobar que la textura está bien apli- — 
cada. Guarda cambios. | [red 


E se. == 
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Fusionar 
(Merge) 


Seleccionar por nombre 
(Select by Name) [H] 


Espaciadora] 


Seleccionar y Mover 
(Select and Move) [W] 


Seleccionar y Rotar (Select 
and Rotate) [E] 


Materiales 5 


Y 


O [$ | 


Cuadro resumen de materiales 


rErzonaos (sendard) 
Nombre Persona 01 Dd Cal: Map 81 (Poron001.COLOR a) 
a 
Tipo de material Estándar (Standard) 


Propiedad del material Tipo de mapa Coordenadas de mapeado 
Color Difuso (Difusse Color) Bitmap Modificador: Mapa UVW 
(Persona01_COLOR.JPEG) (UVW Map) 
Opacidad (Opacity) Bitmap 
(Persona01_BN.JPEG) 
Nombre Persona 02 Moe 
ne Color: Map 23 Persora0? ALPHA.) 
M Opacty: Mas 14 Perssradl ALPHA 
Tipo de material Estándar (Standard) 
Propiedad del material Tipo de mapa Coordenadas de mapeado 
Color Difuso (Difusse Color) Bitmap Modificador: Mapa UVW 


(Persona02_ALPHA.TIF) 


(UVW Map) 


Opacidad (Opacity) Bitmap 


(Persona02_ALPHA.TIF) 


Fusionar objetos de diferentes escenas. 


Crear una cámara con una vista de detalle del pabellón 

Una vez creados los dos planos con los dos materiales asignados vamos a introducirlos en 
la escena del pabellón de Barcelona. Vuelve a guardar la escena “PERSONAS.MAX” y abre el 
archivo “Pabellón_materiales01_personas.max”. Selecciona todos los objetos visibles [Control+A] 
y congélalos. 

Crea una cámara con objetivo de una vista de detalle de la zona exterior del pabellón. No olvi- 
des definir alguno de los visores con la vista “cámara 01”. 


Al renderizar te darás cuenta que hay que disminuir las coordenadas de mapeado de los materiales 
ya que la texturas están demasiado grandes para una vista desde tan cerca. 


yA 


Con la escena del pabellón abierta, accede al menú “archivo” (Archive) 
y selecciona “fusionar” (Merge) situado en el desplegable de “impor- 
tar” (Import). En el cuadro “fusionar archivo” (Merge File) busca la 
escena “Personas.Max” y pulsa “abrir” para que se muestre el cuadro 
con todos los objetos que tienes en el archivo “Personas.Max”. 


“Fusionar” (Merge) permite incorporar a la escena actual objetos de otros archivos de escena. Tam- 
bién sirve para combinar escenas completas. 


Como la escena solo se había creado dos planos, designa ambos planos en la lista y pulsa “OK”. 


Probablemente no puedas visualizarlos en los visores pero acabamos de introducir dos nuevos obe- 
jtos en la escena del pabellón. 


Abre el cuadro “seleccionar por nombre” [H] y comprueba que tanto el “Plano_Persona01” 
como el “Plano_Persona02” se han fusionado con la escena actual. Selecciona ambos objetos y 
cierra el cuadro. Abre el menú contextual de la selección y “aísla selección”. Haz un zoom ex- 
tensión y renderiza. Al representar la imagen, comprueba que los dos planos se han fusionado 
en el pabellón con los materiales que habíamos aplicado en la otra 
escena. 


Cuando se fusionan objetos que tienen materiales asignados, los materia- 
les también se importan en la nueva escena. 


Pulsa sobre la [Barra espaciadora] o activa el icono de “bloquear se- 
lección” para poder mover los dos planos sin perder la selección. Des- 
plázalos sobre el plinto para que sean visibles desde la vista de cáma- 
ra actual. Desbloquea la selección y selecciona uno solo plano en el 
visor superior. Rótalo con la herramienta “seleccionar y girar” 
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Editor Materiales 
(Material Editor). [M] 


Asignar Material 
(Get Material ) 


Asignar Material 
(Get Material ) 


Producción de Render 
(Render Producition) [F9] 


Presentación 


Materiales 5 


(Display) 


Modificar 
(Modify) 


has) 


has] 


Ea E 


(Select+Rotate) hasta conseguir que el plano aparezca perpendicular a la cámara. Selecciona 
el otro plano, desplázalo y rótalo del mismo modo. 


Lo más fácil es que rotes el plano gráficamente, situando el cursor sobre la circunferencia exterior y 
arrastrando el ratón. 


Oculta la cámara cuando hayas definido la vista y situado los planos perpendiculares a la vista. 
Guarda la escena. 


Materiales asignados en la escena pero no visibles en el editor de materiales. 

Abre el “editor de materiales”. Sitúa el ratón sobre cualquiera de las muestras y con el botón 
derecho abre el menú contextual y elige “ventanas de muestra 6x4” (6x4 Sample Windows) 
para mostrar las 24 ranuras de muestras del editor. 


Como ya se ha dicho, los veinticuatro materiales visibles en el editor de materiales no son el límite 
de los materiales que puedes asignar a una escena que es ilimitado. Ahora bien, aunque tengamos 
más de veinticuatro materiales asignados en la escena en el editor sólo podremos visualizar 24 
muestras de material y no siempre coinciden con los materiales de la escena. Prueba de ello es que 
los materiales “Persona01” y “Persona02” están asignados a objetos de la escena pero no están visi- 
bles en el editor. 


En el editor, activa una muestra vacía y pulsa el icono “asignar mate- 
rial” (Get Material) para que se abra el “visor de materiales/mapas”. 
La parte izquierda del “visor” permite examinar los materiales y ma- 
pas desde diferentes sitios. 


Hasta ahora se ha estado seleccionando materiales y mapas (“examinar desde” (Browse From)) des- 
de “nuevo” (New) pero también se puede definir la búsqueda desde “editor de materiales” (Mt! 
Editor), "biblioteca de materiales” (Mt! Library), “ranura activa” (Active Slot), “selección” (Selected) 
y “escena” (Scene). 


Marca “escena” (Scene) en la columna “examinar desde”(Browse From) “escena” para mostrar 
una lista de todos los materiales aplicados en la escena. 


Al elegir examinar desde “escena” se mostrarán todos (y únicamente) los materiales aplicados a 
objetos de la escena. Todos los mapas asignados a la escena también aparecen en la lista del visor. 


pa 


Busca “Persona_01”, haz doble clic sobre él para incluirlo y visualizarlo en el “editor de materia- 
les”. Activa otra muestra vacía e introduce el material “Persona_02” en el editor de materiales 
activando “asignar material” (Get Material). Una vez incluidos los dos materiales en el editor, 
activa buscar desde “editor de materiales” (Mtl Editor) y comprueba que en la lista de veinti- 
cuatro materiales están los materiales: “Persona_01” y “Persona_02”. Cierra el editor y guarda 
la escena. 


mm 
EE... 11>4 
A e z 
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E 


La próxima vez que se abra el “visor de materiales/mapas” estará activada la última opción elegida, 
es decir “examinar desde: editor de materiales”. 


Modificar el tamaño del mapeado. 


Maximiza y renderiza el visor cámara. Cierra la imagen y descongela todos los objetos de la 
escena a través del panel “presentación” (Display). 
Selecciona el plinto y abre “modificar”. Reduce la longitud, anchura y altura del mapeado en 
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los parámetros del modificador “mapa UVW”. Representa las veces que sea necesarias hasta 
que obtengas una textura realista. Haz lo mismo con todos los objetos cuyo mapeado sea 
demasiado grande. El tamaño del mapa ruido utilizado para crear el material del agua y el 
tamaño del mapa “estuco” usado en las cubiertas se definió en los parámetros del mapa. Por 
tanto si quieres modificar el tamaño de estos materiales tendrás que realizarlo desde el editor 
de materiales entrando en el nivel correspondiente. 


Editor Materiales | 
(Material Editor). [M] 


Geometría 
(Geometry) Introduce una luz cenital (Sky Light) y cambia el sistema de iluminación a “Light Tracer”. Guar- 
Luces da la escena. 
(Lights) 
— Skyight Finalización 


Introduce la escultura de George Kolbe que está sobre uno de los estanques del pabellón 
mediante un mapa tipo “bitmap”. Guarda el archivo con el nombre “Pabellón_Materiales Están- 
dares.Max”. 
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APLICACIÓN DE MATERIALES Y TEXTURAS (3): 
Pabellón de Barcelona, Mies van der Rohe, 1929. 


1. PREPARACIÓN 
e  Abrirarchivo “Pabellón_MATERIALESO2.MAX” 
+ Guardar archivo como “Pabellón_MATERIALESO3.MAX” 
e Eliminar luces de la escena y definir sistema de iluminación predeterminado. 
e Cambiar vista cámara a vista perspectiva 
2. MAPA TIPO MOSAICO (TILES) 
+. Material estándar “Plinto_MOSAICO”. Propiedades “difuso” y “relieve” con 
mapa tipo “mosaico” (Tiles). (Plinto) 
- Aislar selección: Plinto 
- Eliminar modificador “mapa UVW” 
- Aplica al plinto una muestra de material vacía 
- Nombrar el material “Plinto_ MOSAICO” 
- Definir parámetros básicos del material 
- Asignar mapa “mosaico” (Tiles) a la propiedad “difuso” 
- Abrir “navegador de materiales/mapas” 
- Cubo como tipo de muestra del material 
- Mostrar mapa en el visor 
+ Parámetros del mapa “mosaico” (Tiles) 
- Mostrar resultado final 
* Controles estándares 
- Tipo de aparejo: aparejo apilado 
e Controles avanzados 
- Configuración del mosaico: color de la textura, número de 
horizontales y verticales, variación de color y variación de 
fundido 
- Configuración de la lechada o mortero: color, grosor, %agu- 
jeros y áspero 
e Coordenadas de mapeado 
+  Modificador mapa UVW 
- Mapeado “caja” 
- Definir tamaño del mapeado: longitud, anchura y altura 
+ Mapa “mosaico” (Tiles) a la propiedad “relieve” 
- Copiar el mapa “mosaico” (Tiles) de “difuso” a la propiedad 
“relieve” 
- Modificar controles avanzados del mapa: color del mosaico 
y mortero 
3. INTRODUCIR UN MAPA “BITMAP” EN LA TEXTURA DEL MOSAICO DEL MAPA “MO- 
SAICO” 
+ Material estándar “Plinto_MOSAICO_BITMAP”. Propiedades “difuso” y “re- 
lieve” con mapa tipo “mosaico” (Tiles). (Plinto) 
- Copia el material “Plinto_MOSAICO” y renómbralo como 
“Plinto_MOSAICO_BITMAP”. 
- Abrir “navegador de materiales/mapas” 
- Asignar nuevo material al plinto 
- Entra en el mapa “mosaico” de la propiedad difuso del ma- 
terial 
e Controles avanzados: configuración del mosaico 
- Introducir un mapa “bitmap” en la textura del mosaico 
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4. COORDENADAS DE MAPEADO ESCALA REAL 
+. Material estándar “Plinto_ESCALAGLOBAL”. Propiedades “difuso” y “relieve” 


con mapa tipo * 


“mosaico” (Tiles) y coordenadas de mapeado a escala real. 


Nombra una muestra vacía “Plinto_ ESCALAGLOBAL” 
Asigna mapa “mosaico” (Tiles) a la propiedad “difuso” 
Abrir “navegador de materiales/mapas” 

Cubo como tipo de muestra del material 

Mostrar mapa en el visor 

Asignar material al plinto 


+ Parámetros del mapa “mosaico” (Tiles 


Controles estándares: aparejo apilado 
Controles avanzados 
- Configuración del mosaico y la lechada: 
Define un color de la textura, 
Define el número de horizontales y verticales: 1 


+ Coordenadas del mapa “mosaico” 
e Utilizar escala real/universal 
+ Definir tamaño: anchura y altura 
e Coordenadas de mapeado: modificador “mapa UVW” 
+  Mapeado: caja 
e Tamaño real-universal del mapa 
+. Corrección del gizmo del modificador mapa UVW 
e Introducción de una imagen de travertino en el “mosaico” mediante un 


mapa “bitmap” 


Copiar el mapa “mosaico” (Tiles) de “difuso” a la propiedad 
“relieve” 
- Elimina el mapa “bitmap” del mosaico 
- Modificar controles avanzados del mapa: color del mo- 
saico y mortero 


5. MATERIAL PARA EL FONDO DE LOS ESTANQUES 
+ Material estándar “Estanques_FONDO”. Propiedad “difuso” mapa tipo “bit- 


map”. 
6. CANALES DE MAPA 


+ Material Multi/SubObjeto “Plinto_ ESTANQUES”. “Plinto_ESCALAGLOBAL” + 
“Estanques_FONDO”. 
e Creación del material Multi/SubObjeto 


Cambiar tipo de material 

Establecer número de submateriales: 2 
Definir submateriales 

Definir IDs y nombres de los submateriales 
Asignar al plinto 


e Aplica al plinto el modificador “editar malla poligonal editable” 


Subobjeto “polígono” 
Polígono: material IDs. Definir IDs 


+  Submateriales de un mismo objeto con coordenadas de mapeado diferentes. 
Cambiar canales de mapa 
e Editor de materiales: material “Estanques_ FONDO”. 


Coordenadas 


- Canal de mapa = 2 
e Editor de materiales: material “Plinto_ESCALAGLOBAL”. 


Coordenadas 


- Canal de mapa = 1 
e Coordenadas de mapeado según canal de mapa 
* Aplica un segundo modificador “mapa UVW” 
- Canal de mapa=2 
- Mapeado: plano 
- Longitud, anchura y altura 
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Seleccionar por nombre 
(Select by Name) [H] lo 


Iluminación avanzada 
(Advanced Lighting) [9] 


Perspectiva 
(Perspective) [P] 


Modificar 
(Modify) 


Editor Materiales E 
(Material Editor). [M] 


Navegador de ig 
Materiales/Mapas + 
(Material/Map Navigator) 


Mostrar Resultado Final 
(Show End Result) 


Ur 


Materiales 6 


Abre el archivo “Pabellon_MATERIALESO2.MAX” y guárdalo en tu espacio de trabajo con el nom- 
bre “Pabellón_ MATERIALESO3_MAX”. 


En este tutorial se va a trabajar sobre el archivo del pabellón que realizamos en el capítulo anterior en 
donde se había aplicado materiales a todos los objetos del pabellón. Si no se ha realizado el tutorial 
de materiales (1) del Pabellón de Barcelona abre una escena que contenga el modelado del pabellón 
en metros. 


Abre la lista “seleccionar por nombre”[H] y marca la luz cenital “Sky01” que habíamos incluido 
en la escena y bórrala. Pulsa la tecla [9] y elimina el sistema de iluminación avanzada “Light 
Tracer” seleccionando en el desplegable “sin plug-in de iluminación” (no lighting plug-in). Cie- 
rra el cuadro y guarda de nuevo la escena. 


Mapa tipo “mosaico” (Tiles) 


di 


Plinto y escaleras. Material estándar “Plinto_MOSAICO”. Propiedades “difuso” y “relieve” con 


mapa tipo “mosaico” (Tiles). 


Vamos a crear un nuevo material para el plinto con el nombre “Plinto_Mosaico” introduciendo un 
mapa tipo “mosaico” (Tiles) en las propiedades “color difuso” (Difusse Color) y “relieve” (Bump) que 
permitirá realizar un despiece de las mismas dimensiones que el módulo horizontal del pabellón 
(1.10 x 1.10). 


Marca el plinto en la escena y aísla selección. Activa el visor “camara01” AI 
y cambia la vista a una vista perspectiva [P]. Con el plinto selecciona- ES 
do, abre el panel modificar, comprueba en el catálogo de modificacio- 
nes que el modificador “mapa UVW” esta resaltado en gris y pulsa so- 

bre el icono “eliminar modificador” (Remove modifier from the stack). 

Abre el editor de materiales [M] y aplica al plinto un material gris cual- alivia 


quiera. Remove modifer from the stack] 


Si estás utilizando un modelo del pabellón distinto al “Pabellon_MATERIALESO2.MAX” los pasos 
anteriores no tienes que realizarlos. 


En la sección “parámetros básicos del sombreador” (Shader Basic Parameters) mantén selec- 
cionado “Blinn” como el tipo de sombreador y activa la casilla “2-lados” (2-sided) para que se 
aplique el material a ambos lados del objeto. Haz clic en el rectángulo de color gris a la derecha 
de la palabra “difusa” (Diffuse) y selecciona un color ocre claro, tecleando en los indicadores de 
RGB los siguientes valores(R248 G228 B196). Cambia los valores de la sección”resaltes especu- 
lares” (Specular Highlights): “nivel especular” (Specular Level) 10 y “lustre” (Glossiness) 60. 
Haz doble clic sobre la muestra del material “PLINTO_MOSAICO” para duplicar y ampliar su 
visualización. 

Despliega la sección inferior "mapas" (Maps). Presiona el botón 
“ninguno”(None) situado a la derecha del atributo “color difuso” 
(Diffuse Color), para acceder al “visor de materialesí/mapas” 
(Material/Map Browser) y haz doble clic sobre el mapa tipo “mosaico” 
(Tiles). Activa el “navegador de materiales/mapas” pulsando sobre el 
último icono vertical junto a las muestras '. para visualizar en que ni- 
vel del material estás actuando. Comprueba que estás trabajando en 
el mapa “mosaico” (Tiles) de la propiedad “difuso”. 


Los parámetros del mapa mosaico” son algo más complicados que los ma- 
pas vistos hasta ahora, pero también nos va a permitir realizar un mayor 
número de operaciones para obtener mejores resultados en el material. 


Activa la casilla “Mostrar Resultado Final” He (Show End Result) 
que permite ver el mapa plano en lugar de adaptado a la esfera de la 
muestra. Abre la sección “controles estándares” (Standard Controls) 
donde podrás elegir diferentes patrones o aparejos. Selecciona “aparejo apilado” (Stack Bond) 
ya que es el que se ajusta al despiece del pabellón. 
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Modificar 
(Modify) 


Ir Ascendente E 
(Go to Parent) Sy 
Navegador de 


19 
Materiales/Mapas “6 
(Material/Map Navigator) 


Tipo de muestra de material O 
. 


Mostrar mapa en visor E 
A) 


(Show Standard Map 
in Viewport) 


QQ Pinto_MOSAICO (Standard) 
¿...(8) Diffuse Color: Map +0 (Tiles) 


9 
Ba EE Diffuse Color: Map $0 (Tiles ) 


Asignar Material 
ala Selección [Ey 


Modificar 
(Modify) 
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Aparejo apilado Aparejo móvil Flamenco normal Apilado refinado Móvil refinado (Fine Aparejo móvil 1/2 
(Stack Bond) (Running Bond) (Common Flemish (Fine Stack Bond) Running Bond) (1/2 Running Bond) 
Bond) 


Apilado (Stack), Móvil (Running), Movil Y (1/2 Running), Apilado Refinado (Fine Stack), Móvil Refi- 
nado (Fine Running), Flamenco Normal (Common Flemish) y Aparejo Inglés (English Bond). 


Una vez elegido el tipo de aparejo, despliega la sección “controles avanzados” 
(Advanced Controls) que está dividida en dos partes. La primera parte 
hace referencia a la “configuración del mosaico” (Tiles Setup) y la se- 
gunda a la “configuración de la lechada”, llaga o mortero (Grout Setup). 
Cambia el color gris de la “textura” (Texture) de la “configuración del 
mosaico” por un ocre R248 G228 B196 pulsando sobre la muestra de 
color situada a la derecha. Mantén en 4 el número de horizontales y * 
verticales (Horiz. Count) (Vert. Count) del mosaico. Cambia el valor de la smc == Y 
“variación de color”(Color Variance) a 0,3. 


PESEBIBDIO 


ll 


El número de horizontales y de verticales del mosaico elegido determina- 
rá la longitud, anchura y altura de las coordenadas de mapeado. 


En el grupo “configuración de la lechada” (Grout Setup) cambia el co- 
lor del mortero pulsando sobre la muestra de color situada a la de- 
recha de “textura” por un R253 G247 B224. Define el “grosor” del 
mortero en 0,4 (Horizontal Gap y Vertical Gap). 


Más adelante, en lugar de simplemente cambiar el color de la textura del mosaico, introduciremos 
un mapa tipo “Bitmap” con una imagen de travertino. 


Vuelve a los parámetros generales del material a través del icono "ir a ascendente" 
(Go to Parent) o con el “navegador de materiales/mapas” (Material/Map Navigator). Activa 
“mostrar mapa estándar en el visor” (Show Standard Map in the Viewport) y cambia el tipo de 
muestra predeterminado por el tipo cubo. . 


Cuando se activa “mostrar mapa estándar en el visor” el icono de material en forma de esfera que 
aparecía en el navegador de materiales/mapas cambia de color de verde a rojo o azul (según el nu- 
mero de mapas que se muestren). 


Selecciona el “Plinto” en la escena y asígnale el nuevo material “PLINTO_MOSAICO”. 


Debemos definir las nuevas coordenadas de mapeado, si no hubiéramos eliminado el modificador 
“mapa UVW” no haría falta aplicar un nuevo modificador. Se tendría que variar las coordenadas del 
modificador aplicado para que se ajusten al nuevo material. 


pe 


Con el “Plinto” seleccionado, abre el panel “modificar” y aplica de nuevo el modificador “mapa 
UVW” (UVW Map), selecciona “caja” como mapeado, cambia los parámetros de “longitud” 
(Length) y “anchura” (Width) del mapeado a 4,40 metros. El módulo horizontal del pabellón 
es un cuadrado de 1.10 m de lado. En el mapa mosaico, hemos elegido un tipo de aparejo 
cuadrado y definido en 4 el número de horizontales y verticales del mapa mosaico. 


Al renderizar un detalle del plinto del visor superior, por ejemplo la esquina inferior izquierda, verás 
que el tamaño del mapeado coincide con el despiece del módulo horizontal del pabellón. 


Para dar algo de profundidad al material “PLINTO_MOSAICO” vamos a introducir el mismo tipo 
de mapa “mosaico” (Tiles) también en la propiedad “relieve” (Bump). Como ya se ha visto, los 
mapas introducidos en la propiedad relieve generaran mayor o menor efecto según la canti- 
dad de blanco que tenga la textura. 

Se podría introducir un nuevo mapa “mosaico” (Tiles) en la propiedad relieve y cambiar los 
parámetros del patrón mosaico para que coincidan con los parámetros del mapa “mosaico” de 
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Editor Materiales E 
(Material Editor). [M] 


Navegador de ¿y 
Materiales/Mapas “6 
(Material/Map Navigator) 


Ir Ascendente E 
(Go to Parent) Sy 


Producción de Render (Ren- a) 
der Producition) [F9] 


e E 
MesiidiaVla EE 


(Material/Map Navigator) 
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color difuso tal y como hicimos antes. No obstante, lo haremos copiando el mapa de “difuso” 
a “relieve” y variando algunos de sus parámetros. 


Algunos mapas, no es el color la información que utiliza el material, sino la blancura de cada pixel. 
Los pixeles blancos generan efecto mientras que los negros no hacen nada y los grises lo harán en 
función del grado de blancura. La propiedad de “Relieve” funciona de esta manera. Por esta razón 
aunque los mapas de color puedan utilizarse en esta propiedad conviene convertir dichos mapas a 
escala de grises para visualizar mejor los efectos en el material. Aunque la imagen o la textura utili- 
zada en “Relieve”esté en color, 3ds Max convertirá esa imagen a escala de grises. 


Desde el “editor de materiales” 's marca el material “PLINTO_MOSAICO”. Despliega la 
persiana“mapas” (Maps) y arrastra el mapa “mosaico” (Tiles) de la ranura de “difuso” hasta 
el botón “ninguno” (None) situado a la derecha de “relieve” (Bump). Haz clic sobre la opción 
“copiar” (Copy). 


Cuando arrastramos un mapa de una propiedad a otra de un material, 
3ds Max da tres opciones: Copiar (Copy), Calco (Instance) e Intercambiar 
(Swap). Recuerda que si hacemos un calco, todos los cambios en los pará- 
metros se copiaran en el la copia calcada y original. En este caso, quere- 
mos dejar todos los parámetros igual excepto el color de las texturas que 
pasaran a ser blancas/negras. 


mao 


y 


60su 


9499 


Pulsa el botón “mosaico” (Tiles) de la propiedad “relieve” (Bump) para 
acceder a sus parámetros o usa el navegador de materiales/mapas. 
Cambia el color ocre de la textura del mosaico por un gris oscuro 
(RGB35) y el color del mortero “configuración de la lechada” 
(Grout Setup) a un gris claro, casi blanco (RGB250). Sube a los paráme- 
tros generales del material € saliendo de los parámetros del mapa de 
“relieve”. Cierra el editor, renderiza [F9] 'S. para visualizar los cambios 
y guarda la escena El, 


Plinto_MOSAICO Pinto MOSAICO (Standard) Coordenadas de mapeado: 
a Ñ MY Cifi.se Color: Map 20 (Tles) 2 

Material Estándar LA Burg: Map 83 (Ties) modificador Mapa UVW 

(Standard Material) (UVW Map): Caja (Box). 


Longitud : 4.40 m, anchura: 4.40 m, 
altura: 4.40 m 


Propiedad | Mapa tipo 


Color Difuso (Difusse Color) Mosaico (Tiles) 


Controles estándares 
(Standard Controls) 


Aparejo Apilado 
Stack Bond) 


Controles Avanzados 
(Advanced Controls) 


Configuración de la textura 
o mosaico 
Tiles Set Up) 


Texture: (R264 G216 B150) 
Horiz. Count.4 Vert. Count. 4 
Color Variance:0, 3 


Configuración del Mortero 
Grout Set Up) 


Texture: (R252 G240 B200) 
Gap: 0,4 


Relieve (Bump) Mosaico (Tiles) 


Controles estándares 
(Standard Controls) 


Aparejo Apilado 
Stack Bond) 


Controles Avanzados 
(Advanced Controls) 


Configuración de la textura 
o mosaico 
Tiles Set Up) 


Texture: (R35 G35 B35) 
Horiz. Count.4 Vert. Count. 4 
Color Variance:0,3 


Configuración del Mortero 
Grout Set Up) 


Texture: (R250 G250 B250) 
Gap: 0,4 


Plinto y escaleras. Material estándar “Plinto_MOSAICO_BITMAP”. Intra a 


map en el mapa tipo “mosaico” (Tiles) de la propiedad “difuso”. o a AN 
¡ ¡ i Uli 7) , More. Coat: FU3 5] Calar vara : [63 — s] 
Abre el editor, copia el material “Plinto_ MOSAICO” a una muestra vacía. oo RT: rm a: 


“Plinto_MOSAICO_BITMAP”. linto_MOSAICO_BITMAP (Standard) 
Desde el “navegador de materiales/mapas” entra en los parámetros del m 


Dos Texhre Seatdes 7 


E Tiles: Map +4 (TRAVERTN.TGA) 
Bump: Map +3 (Tiles) 
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Mostrar mapa en visor 
(Show Standard Map ER 


in Viewport) 


E 


Fr secador Color . [100 7: More. J 
A More j 
| corres 15 3 None. J 
| E seriamente - [1307 + None ] 
¡jaen [ur : None ] 
Fes Color E More 


racde 


Asignar Material 
a la Selección E) 


Editor Materiales [eE 
(Material Editor). [M] El 
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de la propiedad “color difuso”. Despliega “controles avanzados” e introduce un mapa tipo “bit- 
map” en la textura del mosaico pulsando sobre “ninguno” (None) a la derecha del color de la 
textura del mosaico. Introduce la imagen de “TRAVERTN.TGA” como bitmap que se encuentra en 
la carpeta de mapas de 3ds Max (C:|ArchivosdeprogramalAutodesk|3dsMax2010|maps|Stones). Acti- 
va “mostrar mapa estándar en el visor” (Show Standard Map in the Viewport) para que se visua- 
lice el travertino en los visores. Sube un nivel (al nivel del mapa “mosaico”) y vuelve a activar 
“mostrar mapa en el visor” en ese nivel. Por último, sube a los parámetros generales del mate- 
rial. 


Es muy importante que siempre sepas que quieres realizar y en que nivel te encuentras dentro del 
material. Utiliza el “Navegador de materiales/mapas” para saber en que nivel estás trabajando y para 
cambiar de un nivel a otro. 


En la propiedad “relieve” (Bump) del nuevo material no debemos 
cambiar nada. Sube hacia arriba el editor, y en la sección mapas dismi- 
nuye a 70 la cantidad (Amount) del mapa “difuso”. Asigna el nuevo 
material “Plinto_MOSAICO_BITMAP” És al plinto y renderiza para visua- 
lizar los cambios. 


Plinto_MOSAICO_BITMAP 9 Coordenadas de mapeado: 
Material Estándar if Diffuse Color: Map +0 (Tiles ) modificador Mapa UVW 
(Standard Material) in Tiles: Map 54 (TRAVERTN.TGA) (UVW Map): Caja (Box). 


Mes)! Longitud : 4.40 m, anchura: 4.40 m, 


altura: 4.40 m 


Propiedad | Mapa tipo 


Color Difuso (Difusse Color) Mosaico (Tiles) 


Controles estándares 
(Standard Controls) 


Aparejo Apilado 
Stack Bond) 


Controles Avanzados 
(Advanced Controls) 


Configuración de la textura 
o mosaico 
Tiles Set Up) 


Texture: (R264 G216 B150) 

Mapa Bitmap: “TRAVERTINO.TGA” 
Horiz. Count.4 Vert. Count. 4 

Color Variance:0, 3 


Configuración del Mortero 
Grout Set Up) 


Texture: (R252 G240 B200) 
Gap: 0,4 


Relieve (Bump) 


Mosaico (Tiles) 


Controles estándares 
(Standard Controls) 


Aparejo Apilado 
Stack Bond) 


Controles Avanzados 
(Advanced Controls) 


Configuración de la textura 
o mosaico 
Tiles Set Up) 


Texture: (R35 G35 B35) 
Horiz. Count.4 Vert. Count. 4 
Color Variance:0,3 


Configuración del Mortero 
Grout Set Up) 


Texture: (R250 G250 B250) 
Gap: 0,4 


Coordenadas de mapeado a escala real 


Vamos a crear un nuevo material para el plinto muy parecido al anterior pero definiendo el tamaño 
de los mapas a escala real o global. El utilizar una escala global en las coordenadas de mapeado, 
permite utilizar el material en cualquiera escena sin necesidad de cambiar el tamaño del mapeado. 


Material estándar “Plinto_ESCALAGLOBAL”. Propiedades “difuso” y “relieve” con mapa tipo 
“mosaico” (Tiles) y coordenadas de mapeado a escala real. 


Selecciona una esfera vacía en editor de materiales y nómbrala “Plinto_ESCALAGLOBAL”. Intro- 
duce un mapa “mosaico” (Tiles) en la propiedad “difuso” (Diffuse). En “controles estándares” 
(Standard Controls) comprueba que el tipo de aparejo seleccionado sea “aparejo apilado” 
(Stack Bona). > 

Despliega la sección“controles avanzados” (Advanced Control), dentro de la “(RH E 
mosaico” (Tiles Setup) introduce 1 en el número de horizontales e 

(Horiz. Count) y verticales (Vert. Count) del mosaico. Cambia el color ¡pe = 
de la textura y define el valor de la “variación de color”(Color Variance) 2 
a 0,3. La imagen de travertino la introduciremos más tarde. Cambia 
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Navegador de 
Materiales/Mapas 


(Material/Map Navigator) 


Mostrar mapa en visor 
(Show Standard Map 
in Viewport) 

Asignar Material 

a la Selección 
Modificar 

(Modify) 


foro E 
Mode Let 


19/8/0012 
Í El 


Pinto 


Mociñer List Y 
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(Material Editor). [M] 
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también el color del mortero en “configuración de la lechada”(Grout Setup). 

Hasta ahora habíamos definido el tamaño de la textura a través del modificador “mapa UVW” 
y en mapas específicos en los propios parámetros del mapa. Para que el tamaño de un mapa 
sea a escala real debemos definirlo en el “editor de materiales” dentro de la persiana “coor- 
denadas” (Coordinates). 


Ajustando los parámetros de la persiana “coordenadas” se puede desplazar un mapa en relación a la 
superficie del objeto a la que se va aplicar y obtener otros efectos. 


Comprueba estar trabajando en el nivel del mapa “mosaico” (Tiles) de “difuso”, baja el edi- 
tor hasta visualizar la persiana superior, “coordenadas”. Activa la casilla “utilizar escala real- 
universal” (Use Real-World Scale) y cambia el valor del “tamaño” (Size) a 1,10 en las casillas de 
“anchura” (Width) y “altura” (Height). 


= Coordinates 


( Texture C Environ Mapping: [Explicit Map Channel |w 

IV Show Map on Back Map Channel: [1 2] 
Offset or Tile Angle 

Width: [0,0 < r Mu: foo: 

Height: [0,0 A SS 

ur cv Co wUu w.Jo0—<) 
Blur: [1,0 | Blur offset: [0,0 <] Rotate 


Cuando se activa la casilla “Usar escala Real-Universal” (Use Real-World Scale) el mapeado de los 
objetos se aplica usando los valores de anchura y altura reales en lugar de los valores UV. De manera 
predeterminada esta casilla está desactivada. 


Vuelve a los parámetros generales del material, activa “mostrar mapa estándar en el visor” 
(Show Standard Map in the Viewport) y asigna el material al plinto. En el visor perspectiva o en 
el render, comprueba que el mapeado no está al tamaño adecuado. 

En la escena, selecciona el “plinto”, abre “modificar” lA y comprueba que el modificador 
“mapa UVW” (UVW Map) está aplicado. En el grupo “mapeado” (Mapping) verifica que está 
marcado “caja” (Box) y activa la casilla “tamaño real-universal del mapa” (Real-World Map Size) 
situada en la zona inferior del grupo mapeado. Vuelve a renderizar para observar que el tama- 
ño del material es el correcto aunque probablemente no esté situado en su sitio. 


Corrección del gizmo del modificador mapa UVW 


Para corregir la ubicación de la textura debemos mover el “gizmo” del modificador “mapa 
UVW”. Con el plinto seleccionado, en el catálogo de modificaciones presiona sobre el símbolo 
+ a la izquierda de “UVW Mapping” y abre los subobjetos del modifcador. Sitúa el ratón sobre 
la palabra Alamo” hasta que aparezca resaltado en amarillo. Con las herramientas de transfor- 
mación “mover” y “rotar” se puede cambiar la localización de la textura o mapa hasta conse- 
guir que la posición deseada. Al igual que cualquier objeto, también se OSO 
puede acceder a las coordenadas de desplazamiento y definir los va- 
lores absolutos en X=0,5, Y=0,5 y Z= -0,5. Sal de subobjeto “gizmo”, 
vuelve a los parámetros generales del modificador y renderiza *. 


Introducir la imagen de travertino en la textura del mapa mosaico 
: unas . »” - ias (Y Plinto_ESCALAGLOBAL (Standard ) 
Despliega el “editor de materiales”, activa la muestra “Plinto_ESCALAGLOE -Piffuse Color: Map +0 (Ties) 


dor de materiales/mapas. Selecciona y entra en el nivel del mapa”mosa *-P6um: ap +3 (Tis) 
piedad difuso. Despliega “controles avanzados” e introduce una imagen +1 
te mapa tipo “bitmap” en la textura del mosaico. Ea a 
En la sección “coordenadas” (Coordinates) del mapa “bitmap” j 

activa de nuevo la casilla “tamaño real-universal del mapa” 
(Real-World Map Size) e introduce un “tamaño” (Size) de 4,40 en las 
casillas de “anchura” (Width) y “altura” (Height). 
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Navegador de 
Materiales/Mapas 
(Material/Map Navigator) 


Producción de Render (Ren- 
der Producition) [F9] 


Guardar archivo 
(Save File) 


Editor Materiales 
(Material Editor). [M] 
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Si se pone el mismo tamaño que antes 1,10 x1,10 en el mapa de travertino se produciría demasiado 
efecto de repetición en una vista lejana por lo que es recomendable aumentar la escala un poco 
aunque siempre como múltiplos de 1,10. 


Vuelve al nivel superior del material “Plinto_ESCALAGLOBAL”, minimiza el editor de materiales y 
renderiza el visor perspectiva. Por último, copia el mapa “mosaico” de “difuso” a la propiedad 
“relieve” del material “Plinto_ESCALAGLOBAL”. Elimina la imagen de travertino del mosaico y 
cambia el color de las texturas a blanco y negro. Una vez definido el material, sal de los pará- 
metros del mapa, cierra el editor de materiales, renderiza . 

Crea un material para las escaleras “Escalera_GLOBAL” introduciendo un mapa “mosaico” tanto 
en la propiedad “difuso” como “relieve”. La escalera al igual que el plinto está realizada con 
travertino, sin embargo el despiece debería ser diferente. Elige otro tipo de aparejo utilizando 
el mapa “mosaico”. No olvides definir el tamaño del mapeado en el modificador mapa UVW. 


Guarda cambios. 


Plinto_ESCALA REAL 
Material Estándar 
(Standard Material) 


Diffuse Color: Map 0 (Tiles ) 
8 Tiles: Map +6 (TRAVERTN.TGA) 
Bump: Map $7 (Tiles) 


Coordenadas de mapeado: 
modificador Mapa UVW 
(UVW Map): Caja (Box). 
Real-World Map Size 


Propiedad 


Mapa tipo 


Color Difuso (Difusse Color) 


Mosaico (Tiles) 


Coordenadas 
(Coordinates) 


Use Real-World Scale 


Tamaño (Size) 
Altura (Height): 1,1 m; Anchura (Width): 1,1 m 


Controles estándares 
(Standard Controls) 


Aparejo Apilado 
(Stack Bond) 


Controles Avanzados 
(Advanced Controls) 


Configuración de la textura 
o mosaico. (Tiles Set Up) 


Texture: (R264 G216 B150) 
Mapa Bitmap: “TRAVERTINO.TGA” 
Horiz. Count.1 Vert. Count. 1 


Coordenadas 
(Coordinates) 
Use Real-World Scale 


Tamaño (Size) 
Altura (Height): 4,1 m 
Anchura (Width): 4,1 m 


Configuración del Mortero 
(Grout Set Up) 


Texture: (R252 G240 B200) 
Horiz. Count. 1 Vert. Count. 1. Gap: 0,4 


Relieve (Bump) 


Mosaico (Tiles) 


Coordenadas 
(Coordinates) 


Use Real-World Scale 


Tamaño (Size) 
Altura (Height): 1,1 m; Anchura (Width): 1,1 m 


Controles estándares 
(Standard Controls) 


Aparejo Apilado 
(Stack Bond) 


Controles Avanzados 
(Advanced Controls) 


Configuración de la textura 
o mosaico. (Tiles Set Up) 


Texture: (R35 G35 B35) 
Horiz. Count.1 Vert. Count. 1 


Configuración del Mortero 
(Grout Set Up) 


Texture: (R250 G250 B250) 
Horiz. Count. 1 Vert. Count. 1. Gap: 0,4 


Material para el fondo de los estanques” 


Material estándar. Propiedad “difuso” mapa tipo “Bitmap”. 


Crea un nuevo material estándar llamado “FONDO_ESTANQUES”. Introduce en la propiedad 
“color difuso”la imagen “Concrete.cast-in-place.exposed aggregate.coarse.JPG” que encontrarás 
en la carpeta de 3ds Max en la siguiente ruta: Maps| ArchMat|Concrete!. 


(Y FONDO_ESTANQUES (Standard ) 


No olvides realizar ninguno de los pasos que hemos realizado para crear otros materiales 


como éste: 


- — Nombra una muestra vacía con el nombre del material. 
- Activa la casilla 2-lados. 
- — Modifica los parámetros básicos del sombreador. Color luz difusa, nivel especular, lustre. 
- Introducir mapa tipo “bitmap” en la propiedad color “difuso”. 


- — Cambiar de nivel: Navegador de materiales/mapas. 
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- — Mostrar mapa en el visor. 


No lo asignes a ningún objeto de la escena todavía, más adelante lo utilizaremos como sub- 
material de un material multi/subobjeto. 


Plinto: material tipo multi/subobjeto. Canales de Mapa 


Hemos aprendido a definir coordenadas de mapeado de manera global a un objeto. Sin embargo, 
nos podemos encontrar que un mismo objeto con varias texturas o submateriales requiera coorde- 
nadas de mapeado diferentes. Para ello debemos utilizar los canales del mapa. 


Creación del material multi/subobjeto 


Vamos a crear una material multi/Subobjeto para el plinto compuesto por dos sub-materiales el 
“Plinto_ESCALAREAL” y el “FONDO_ESTANQUES” que tenemos ya realizados pero que requieren 
coordenadas de mapeado diferentes. La malla “Plinto”, en estos momentos tiene asignado un único 
material “Plinto_ESCALAREAL”, si queremos aplicar un material diferente al fondo de los estanques 
debemos crear un material “multi/Sub-Objeto” compuesto por dos submateriales y aplicárselo al 
plinto. 


e Abre el “editor de materiales” y activa una muestra vacía. Haz clic sobre el botón “estándar” 
(Standard) que nos indica el tipo de material que se está utilizando y de ese modo poder cam- 
biar el tipo de material a través del “visor de materiales/mapas”. Haz doble clic sobre el mate- 
rial “Multi/Sub-Object”. En el cuadro de diálogo de las dos opciones que se muestran, “susti- 
tuir antiguo material” (Replace old Material) o “mantener el nto material como 
submaterial” elige “sustituir antiguo Material” (Replace old Material). 

Renombra el material “PLINTO_ESTANQUES”. En los “parámetros bá- : 
sicos del material” pulsa el icono “establecer número” (Set Number) 
y define en 2 el número de sub-materiales. Arrastra la muestra del 
material “Plinto_ESCALAREAL” a la ranura del sub-material con ID=1 y 
la muestra de material “FONDO_ESTANQUES” a la ranura del sub-ma- 
terial con ID=2, eligiendo en ambos casos como método de clonación 
“calco” (Instance). En la columna de “nombre”, nombra “Plinto” al ma- 
terial de ID=1 y “Estanques” el material con ID= 2. Asigna el nuevo ma- 


Asignar Material [3 terial “PLINTO_ESTANQUES” al “Plinto” y cierra el editor de materiales. 
ala Selección 


El material multi/suobjeto se ha aplicado al plinto, pero los sub-materiales no están situados en el 
lugar deseado. Como ya vimos en el tutorial de la Red-Blue Chair en los materiales multi/suobjetos 
debemos definir el IDs de la caras o polígonos para que los submateriales se apliquen en las caras 


deseadas. 
Em Con el plinto seleccionado, despliega el panel “modificar”. En el catá- SAO? 
ds logo de modificaciones sitúa el cursor sobre el nivel “proBooleano” y > ——— 
EP aplica el modificador “editar malla poligonal editable” (Edit Poly) se- Mode ist y 
: leccionándolo en la “lista de modificadores”. Activa el nivel subobjeto ES 
CO da “polígono” (Polygon) de la malla y selecciona todos los polígonos del o 
plinto con un marco rectangular [Ctrl.+A]. Desplaza el panel hasta la 
di sección “polígono: material IDs”. En la parte de “Material” define el ID 
- > (Set ID) de todos los polígonos en 1. Pincha en cualquier sitio vació de 
> aaa los visores para deseleccionar o [Ctrl+D]. Marca únicamente las dos 
[> [pe caras superiores de los estanques y define el ID en 2 de esos dos polí- 
a gonos. Deselecciona todos los polígonos, sal de subobjeto y sitúa el 
EE cursor en el nivel superior de los modificadores, “mapa UVW” para 
SE visualizar las coordenadas de mapeado del material. 


Materiales 6 O María Fullaondo y Fernando Valderrama Pabellón de Barcelona: Mies van der Rohe 


CURSO DE 3DS MAX PARA ARQUITECTOS 167 


Modificar 
(Modify) 


LS 
12/6/0222 
El 


Lengt:[i5,o e 
Width: [10,0 — Ej 
Heght:J 1301 El 
UTiefzo <=] rip 
vrief1o <= Flo 
wTie[1o <= Ao 


TP Real-World Map Size 
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Submateriales de un mismo objeto con coordenadas de mapeado diferentes. Cambiar los ca- 
nales del mapa. 


El plinto tenía unas coordenadas de mapeado definidas a tamaño y escala real. Estas coorde- 
nadas de mapeado están afectando a ambos sub-materiales, tanto al fondo de los estanques 
como al plinto. No obstante queremos definir unas coordenadas de mapeado diferentes para 
el fondo de los estanques. 


Si el modificador “UVW Mapping” está situado por debajo de “Edit Poly” arrástralo para situarlo por 
encima y que las coordenadas de mapeado afecten a la malla. 


Para poder establecer un tamaño distinto de la textura para el fondo de los estanques, abre 
el “editor de Materiales” y activa la muestra de material “Fondo_ESTANQUES” y accede a los 
parámetros del mapa de color difuso. En la sección “coordenadas” (Coordinates) cambia a 2 el 
número del “canal del mapa” (Map Channel). Vuelve a los parámetros generales del material 
+. Comprueba que el “canal del Mapa” del material “Plinto_escalareal”esté definido en 1 (canal 
predeterminado) entrando en las coordenadas del mapa de color difuso “mosaico”. 
Acabamos de establecer dos canales de mapa diferentes para cada uno de los submateria- 
les del multi/subobjeto. El sub-material “Plinto_ESCALAREAL” tiene un “canal de mapa = 1”, 
mientras que “FONDO_ESTANQUES” tiene un “canal de mapa=2”. Esto nos va a permitir poder 
definir coordenadas de mapeado diferentes para cada uno de los canales. 


Officer Se MerceTie 
CO o ES | 
ws Js 35 Pr 3 ci TO Y O 1 STO | 
uc ws 5 AN ws 


Ms: [TO 2] role: [03 ej Rowe | | da! Rosate | 


Coordenadas de mapeado definidas según el canal de mapa 


Vuelve a la escena y marca el plinto. En modifcar, aplica un segundo modificador “mapa UVW” 
(UVW Map). En los parámetros del modificador busca la sección “canal” (Channel) y escribe 2 
a la derecha de “canal de mapa” (Map Channel) ya que estás coordenadas de mapeado solo van 
afectar al fondo de los estanques. Mantén el mapeado “plano” (Planar) y cambia la longitud, 
anchura y altura del mapa del fondo de los estanques hasta que obtengas un resultado idó- 
neo. Renderiza y guarda cambios. 


Estableciendo canales de mapa diferentes en cada uno de los submateriales y asociando un “mapa 
UVW” a cada unos de esos canales, hemos conseguido poder definir las coordenadas de mapeado 
de manera independiente para un material y otro. 


PLINTO_ESTANQUES 
Material Multi/Subobjeto 
(Multi/subobject Material) 


(1) Plinto: Plinto_ESCALAGLOBAL (Standard ) 

Diffuse Color: Map +0 (Tiles ) 

«MY Tiles: Map 46 (TRAVERTN.TGA) 

Bump: Map $7 (Tiles) 

(2) Estanques: FONDO_ESTANQUES (Standard ) 

¿8 Diffuse Color: Map +5 (Concrete,Cast-In-Place.Exposed Aggregate.Coarse.jpg) 


Plinto_ESCALAREAL o Coordenadas de mapeado 
Material estándar (UVW Map): Caja (Box). 
(Standard Material) Real-World Map Size S 
Euro: Mp 37 Crles) Canal de Mapa y 
(Map Channel): 1 ñ 
FONDO_ESTANQUES 9 FONDO_ESTANQUES (Standard ) Coordenadas de mapeado 
Material estándar e] (UVW Map): Plano(Plane). 
(Standard Material) Canal de Mapa 
(Map Channel): 2 
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Cuadro resumen materiales 


Nombre material 


Agua 


Pilares 


Vidrio 


Cubiertas 


Plinto_Travertino 
Muro_Verde Alpes 


Muro_Travertino 


Muro_Onice 

Muro_Verde Tinos 
Plinto_MOSAICO 
Plinto_MOSAICO_BITMAP 


PLINTO_ESTANQUES 
(multi/subobjeto) 


Escalera_ GLOBAL (UVW Real-Universal) 


O María Fullaondo y Fernando Valderrama 


Plinto_ESCALAGLOBAL 
(UVW Real-Universal) 


FONDO_ESTANQUES 


Elemento 


Estanques 


Pilares 


Cerramientos de vidrio y 
ventanas AEC 


Cubiertas 


Plinto, escaleras y banco 
Muro spline 


Muro spline 


Muro spline 
Muro spline 
Plinto 


Plinto 


Plinto 


Escalera AEC 


Objetos escena 


Agua 01 
Agua 02 


[PILARES] 


[CERRAMIENTOS DE 
VIDRIO), Fixed Windows, 
Sliding Window, Awning 
Window. 


[CUBIERTA 01] 
[CUBIERTA 02] 


[BANCO] 
Muro_ Verde Alpes 


Muro_Travertino 01 
Muro_travertino 02 


Muro_Onice 


Muro_ Verde Tinos 


Plinto 


Straight Stairs 01 
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APLICACIÓN DE MATERIALES Y TEXTURAS (4): 
Pabellón de Barcelona, Mies van der Rohe, 1929. 


1. PREPARACIÓN 
e  Abrirarchivo “Pabellón_MATERIALESO3.MAX” 
+ Guardar archivo como “Pabellón_MATERIALESO4.MAX” 
2. MUROS 
+. Material estándar “Wall_TRAVERTINO”. Propiedades “difuso” y “relieve” con 
mapa tipo “mosaico” (Tiles). Coordenadas de mapeado locales 
+ Material estándar “Wall_ALPES”. Propiedades “difuso” y “relieve” con mapa 
tipo “mosaico” (Tiles). Coordenadas de mapeado universales 
+. Material estándar “Wall_ONICE”. Propiedades “difuso” y “relieve” con mapa 
tipo “mosaico” (Tiles). Coordenadas de mapeado locales 
+. Material estándar “Wall_TINOS”. Propiedades “difuso” y “relieve” con mapa 
tipo “mosaico” (Tiles). Coordenadas de mapeado universales 
3. ESPEJO: MAPA MIXTO 
+ Material estándar “Pilares_MEZCLA”. Propiedad “reflexión” mapa tipo “mix- 
to” (Mix) y propiedad “difuso” mapa tipo “bitmap”. 
- Copia el material “PILARES” en el editor de materiales 
- Nómbralo “Pilares_ MEZCLA” 
- Activa el fondo de muestra 
- Abre el navegador de materiales/mapas 
- Amplia la muestra de material 
+  Despliega sección “mapas” 
- Desactiva mapa “bitmap” de color difuso 
e Introduce un mapa tipo “mixto” (Mix) en la propiedad “reflexión” 
e Parámetros del mapa “mixto” 
- Color +t1: mapa “bitmap”: “LAKEDUSK.JPEG” 
- Color +t2: mapa “Raytrace” 
- Cantidad de mezcla: 50 
e Sección “mapas” 
- Activa mapa “bitmap” de color difuso 
- Aplica material a los “Pilares” 
4. AGUA: MAPA THIN WALL REFRACTION 
+ Material estándar “Agua_REFRACCION”. Propiedad “refracción” mapa tipo 
“Thin Wall Refraction” y propiedad “relieve” mapa tipo “ondas” (Waves). 
- Nombra muestra vacía “Agua_REFRACCION” 
- Activa el fondo de muestra 
- 2-lados 
- Parámetros básicos del sombreador 
- Abre el navegador de materiales/mapas 
- Amplia la muestra de material 
- Modifica opacidad a 50 
- Aplica material a “Agua01” y “Agua02” 
+  Despliega sección “mapas” 
- Mapa “Thin Wall Refraction” en “refracción” 
- Mapa “Ondas” en “relieve 
- Disminuye cantidad de mapa de “referacción” a 80 
- Disminuye cantidad de mapa de “relieve” a 15 
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5. VIDRIO: MATERIAL AVANZADO RAYTRACE, MAPA ATENUACION 
+ Material Raytrace “Vidrio_RAYTRACE”. Propiedades “transparencia” y “re- 
flexión” con mapa tipo “atenuación” (Falloff). 
- Nombra muestra vacía “Vidrio_RAYTRACE” 
- Activa el fondo de muestra 
- Cambia el tipo de material a “raytrace” 
- Abre el navegador de materiales/mapas 
- Amplia la muestra de material 
+ Parámetros básicos de raytrace 
- 2-lados 
- Color difuso: gris 50 
- Indice de refracción: 1.15 
- Transparencia: mapa “atenuación” (Falloff). Cantidad 100 
- Reflexión: mapa “atenuación” (Falloff). Cantidad 50 
+ Parámetros mapa “atenuación” (Falloff) de transparencia 
- Tipo de “atenuación”: perpendicular/paralela 
- Color +t1: blanco RGB 250 
- Color +t2: negro RGB 25 
e Parámetros mapa “atenuación” (Falloff) de reflexión 
- Tipo de “atenuación”: perpendicular/paralela 
- Color +t1: negro RGB 25 
- Color +t2: blanco RGB 250 
6. BIBLIOTECA DE MATERIALES 
+ Material multi/subobjeto “plantilla AEC” (AEC Template) para objetos arqui- 
tectónicos 
- Activa muestra vacía 
- Pulsa sobre el tipo de material 
e Visor de materiales/mapas 
- Buscar desde: Biblioteca de materiales (Mt! Library) 
- Abrir: “AECTemplates.Mat” 
- Window-Template 
+ Material multi/subobjeto “Window-Template” compuesto por 5 sub- 
materiales 
- Front rails (Id1): “Pilares_ MEZCLA”. 
- Back rails (Id2): “Pilares_MEZCLA”. 
- Panels (Id3): “Vidrio_ RAYTRACE”. 
- Front frame (Id4): sin definir 
- Back frame (Id5): sin definir 
e Aplica el material multi/subobjeto “Window-Template” a todas las 
ventanas del pabellón 
e Crear y guardar una biblioteca de materiales 
- Editor de materiales 
- Asignar material 
e Visor de materiales/mapas 
- Buscar desde: escena 
- Buscar desde : editor de materiales 
- Archivo: “guardar como: “Pabellón de Barcelona.Mat” 
+ Utilizar un material de una biblioteca de materiales 
- Activa muestra vacía 
- Pulsa sobre el tipo de material 
e Visor de materiales/mapas 
- Buscar desde: Biblioteca de materiales (Mt! Library) 
- Abrir: “Pabellón de Barcelona.Mat” 
- Eliminar material de la biblioteca de materiales 
- Introducir material en el editor de materiales 
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Editor Materiales eE 
(Material Editor). [M] 


Tipo de muestra de material O 


Navegador de 
Materiales/Mapas 
(Material/Map Navigator) 


Mostrar mapa en visor” Ez 
Y, 


(Show Standard Map in 
Viewport) 


(9 WALL_TRAVERTINO (Standard) 


Mostrar Resultado Final 


(Show End Result) Es 


Po e 
a O 
pue Cu [ET 5) Cono scr ¿ET 3 
A A 

ra maras (sunderd 


) 
MY Die Color: Map 88 (Ties ) 
a 


o a 
mo 


PA a A 


a ll 2 
A E A e 


| — Jm 37 


ME AOS al 
ME REA 
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Abre el archivo “Pabellon_MATERIALESO3.MAX” y guárdalo en tu espacio de trabajo con el nom- 
bre “Pabellón_ MATERIALESO4_MAX”. 


En este tutorial vamos a continuar la asignación y aplicación de materiales desarrollado en el capítulo 
anterior. 


Para practicar lo aprendido hasta ahora, vamos a crear cuatro materiales distintos (travertino, 
ónice, verde Alpes y verde Tinos) para los muros del Pabellón de Barcelona. Recuerda que el 
módulo vertical del pabellón es rectangular (2:1) a diferencia del horizontal que es cuadrado 
(1:1). Usa los muros realizados a partir del objeto primitivo AEC Wall de 3ds Max. Oculta todos 
los objetos de la escena a excepción del plinto y los cinco muros (Wal/). 


Muros 


Para practicar lo aprendido hasta ahora, vamos a crear cuatro materiales distintos (travertino, 
ónice, verde Alpes y verde tinos) para los muros del Pabellón de Barcelona. Recuerda que el 
módulo vertical del pabellón es rectangular (2:1) a diferencia del horizontal que es cuadrado 
(1:1). Usa los muros realizados a partir del objeto primitivo AEC Wall de 3ds Max. Oculta todos 
los objetos de la escena a excepción del plinto y los cinco muros (Wal/). 


(O Select From Scene OBDRX 
Select Display Customize 


casal alta > 


Find: || | 


Wal_onice 
Wall_verdeTinos 


Material estándar. Propiedades “difuso” y “relieve” mapa tipo “mosaico” (Tiles). Coordenadas 
de mapeado locales. (Wall_Travertino). 


Define un nuevo material “WALL_TRAVERTINO” introduciendo el mapa “mosaico” (Tiles) en las 
propiedades “difuso” y “relieve”. El material “WALL_TRAVERTINO” es prácticamente igual que 
el “Plinto_MOSAICO_BITMAP”, el único parámetro que debemos cambiar es la proporción del 
del aparejo (2:1). Pasos a seguir para crear el material a partir de una muestra vacía: 
- — Abreel editor de materiales y selecciona una muestra vacía. 
- — Nombra la muestra “WALL_TRAVERTINO”. 
- Cambia el tipo de muestra predeterminado “esfera” por el tipo “cubo”. 
- Activa la casilla “2- lados” (2 sided) 
- — Cambia los parámetros básicos del sombreador del material. Color luz difusa, nivel es- 
pecular, lustre. 
- Activa “mostrar mapa estándar en el visor” E (Show Standard Map in the Viewport) 
- — Abre el navegador de materiales/mapas 
- Introduce un mapa tipo “mosaico” (Tiles) en la propiedad “difuso” del material. 
- — Define el tipo de aparejo o patrón en “aparejo apilado” (Stack Bond) 
- Activa elicono “mostrar resultado final” (Show End Result) 
- — Despliega la persiana de “controles avanzados” (Advanced Controls) 
-  En“configuración del mosaico” (Tiles Setup) define los siguientes parámetros: 
- — Número de horizontales=2 
- — Número de verticales = 4 
- — Textura. Define un color ocre claro y una variación de color en 0.2 
- — Textura. Introduce el mapa tipo “bitmap” con la imagen(TRAVERTN. TAG) 
- Vuelve a los parámetros del mapa “mosaico” y en “configuración de la lechada” 
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Navegador de [ig 
Materiales/Mapas +6 
(Material/Map Navigator) 
O wWAL_TRAVIRTIMO (Standard) 


Mie Color: Mao E8 (Tes ) 
A Vies: Mas 810 (IRAWEKINLICA) 


Asignar Material y 
a la Selección 


Seleccionar Objeto 
(Select Object) CE 


Zoom extensión todo selección 27 
(Zoom Extents All Selected) 0) 


Medificar 5 
Medi YA, 
Map 


Guardar archivo 
(Save File) a 
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(Grout Setup) define los siguientes parámetros: 
- Grosor: 0.5 
- — Textura: color ocre 
- — Vuelve a los parámetros generales del material y despliega la persiana “mapas” 
- Copia el mapa “mosaico” (Tiles) de la propiedad “difuso” a la propiedad “relieve” 
(Bump) del material. 
-  En“configuración del mosaico” (Tiles Setup) 
- Elimina el mapa “bitmap” de la textura 
- — Modifica el color de la textura a un gris claro casi blanco 
- En “configuración de la lechada” (Grout Setup). 
- — Modifica el color de la textura a un gris oscuro casi negro 
- — Vuelve a los parámetros generales del material “WALL_TRAVERTINO” 
-  Asigna el material “WALL_TRAVERTINO” a los dos muros “Wall_Travertino01” y 
“Wall_Travertino02”. 
- Cierra el editor de materiales y vuelve a la escena 
Selecciona los muros “Wall_Travertino01” y “Wall_Travertino02” y aplica un zoom extensión a la 
selección en los cuatro visores. Aplica el modificador “mapa UVW” a la selección múltiple y 
cambia los parámetros del mapeado a “caja” (Box), y define en 4.4. la longitud y anchura del 
mapeado y 3.30 la altura. Haz clic en algún lugar vacío de los visores para deseleccionar. 
Observa el visor perspectiva o renderiza y comprueba que el tamaño de la textura es la correc- 
ta aunque puede que el despiece esté desfasado. Para corregir este pequeño detalle debes 
mover el “gizmo” del modificador “mapa UVW” tal y como hicimos antes. Vuelve a renderizar 
y guarda la escena. 


WALL_TRAVERTINO 2 
Material Estándar 
(Standard Material) 


Coordenadas de mapeado: 
modificador Mapa UVW 

(UVW Map): Caja (Box). 

Longitud : 4.40 m, anchura: 4.40 m, 
altura: 3.30 m 


Diffuse Color: Map +8 (Tiles) 
48 Tiles: Map 510 (TRAVERTN.TGA) 
i... 88 Bump: Map +11 (Tiles) 


Propiedad | Mapa tipo 


Color Difuso (Difusse Color) Mosaico (Tiles) 


Controles estándares 
(Standard Controls) 


Aparejo Apilado 
Stack Bond) 


Controles Avanzados 
(Advanced Controls) 


Configuración de la textura 
o mosaico 
Tiles Set Up) 


Texture: (R264 G216 B150) 

Mapa Bitmap: “TRAVERTINO.TGA” 
Horiz. Count.2 Vert. Count. 4 

Color Variance:0,3 


Configuración del Mortero 
Grout Set Up) 


Texture: (R252 G240 B200) 
Gap: 0,4 


Relieve (Bump) Mosaico (Tiles) 


Controles estándares 
(Standard Controls) 


Aparejo Apilado 
Stack Bond) 


Controles Avanzados 
(Advanced Controls) 


Configuración de la textura 
o mosaico 
Tiles Set Up) 


Texture: (R35 G35 B35) 
Horiz. Count.2 Vert. Count. 4 
Color Variance:0,3 


Configuración del Mortero 
Grout Set Up) 


Texture: (R250 G250 B250) 
Gap: 0,4 
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Editor Materiales 
(Material Editor). [M] 


Tipo de muestra de material 


Navegador de 
Materiales/Mapas 
(Material/Map Navigator) 


Mostrar mapa en visor” 
(Show Standard Map in 
Viewport) 
VEBL_ALJES (Standard ) 
v 


| LB ries: op 239 Diarra 
A tro: Mao 812 (Tes) 


ras (Hnderá) 
O Die Color: Mao 88 (Tis) 


a 
Li ames Mao 512 (Tes) 


nn 
sn ls FT y nn E y 
ea TE A 


Navegador de 
Materiales/Mapas 
(Material/Map Navigator) 


Asignar Material 
a la Selección 


Eto] 


Modificar 
(Modify) al 
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Material estándar. Propiedades “difuso” y “relieve” mapa tipo “mosaico” (Tiles). Coordenadas 
de mapeado universales. (Wall_Verde Alpes). 


Define un nuevo material “WALL_ALPES” introduciendo el mapa “mosaico” (Tiles) en las pro- 
piedades “difuso” y “relieve”. El material “WALL_ALPES” es igual que el “WALL_TRAVERTINO”, 
con un bitmap de mármol verde alpes en lugar de travertino. No obstante, este material lo 
vamos a definir con tamaño real. Pasos a seguir para crear el material a partir de una muestra 
vacía: 
- — Abreel editor de materiales y selecciona una muestra vacía. 
- — Nombra la muestra “WALL_ALPES”. 
- Cambia el tipo de muestra predeterminado “esfera” por el tipo “cubo”. 
- Activa la casilla “2-lados” (2 sided) 
- Cambia los parámetros básicos del sombreador del material. Color luz difusa, nivel es- 
pecular, lustre. 
- Activa “mostrar mapa estándar en el visor” E (Show Standard Map in the Viewport) 
- — Abre el navegador de materiales/mapas 
- Introduce un mapa tipo “mosaico” (Tiles) en la propiedad “difuso” del material. 
- — Define en la persiana “coordenadas” (Coordinates) los siguientes parámetros: 
- Activa la casilla “utilizar escala real-universal” (Use Real-World Scale) 
- En “tamaño” (Size) define “anchura” (Width) = 2.2 y “altura” (Height) = 1.1 
- — Define el tipo de aparejo o patrón en “aparejo apilado” (Stack Bond) 
- — Despliega la persiana de “controles avanzados” (Advanced Controls) 
-  En“configuración del mosaico” (Tiles Setup) define los siguientes parámetros: 
- — Número de horizontales=1 
- — Número de verticales = 1 
- — Textura. Define un color verde claro. 
- — Textura. Introduce el mapa tipo “bitmap” con la imagen (ALPES. JPEG) 
- Activa la casilla “utilizar escala real-universal” (Use Real-World Scale) 
-  En“tamaño” (Size) define “anchura” (Width) = 4.4 y “altura” (Height) 
=2.2. 
- Vuelve a los parámetros del mapa “mosaico” y en “configuración de la lechada” 
(Grout Setup) define los siguientes parámetros. 
- — Textura: color verde oscuro 
- — Vuelve a los parámetros generales del material y despliega la persiana “mapas” 
- Copia el mapa “mosaico” (Tiles) de la propiedad “difuso” a la propiedad “relieve” 
(Bump) del material. 
- En “configuración del mosaico” (Tiles Setup) 
- Elimina el mapa “bitmap” de la textura 
- — Modifica el color de la textura a un gris claro casi blanco 
- En “configuración de la lechada” (Grout Setup). 
- — Modifica el color de la textura a un gris oscuro casi negro 
- — Vuelve a los parámetros generales del material “WALL_ALPES” 
- — Asigna el material “WALL_ALPES” al muro “Wall_VerdeAlpes”. 
- Cierra el editor de materiales y vuelve a la escena 
Selecciona el muro “Wall_VerdeAlpes” y aplica el modificador “UVW Map” al muro y cambia los 
arámetros del ma eado a “caja” (Box). Activa la casilla “Real-World Map Size”. Renderiza. 
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WALL_ALPES GQ WALL_ALPES (Standard) Coordenadas de Mapeado 
Material Estándar id] Diffuse Color: Map $8 (Tiles) (UVW Map): Caja (Box). 
(Standard Material) ! “1 Tiles: Map +10 (MarmolAlpes.1p9) | Real-World Map Size 
3.8 Bump: Map +12 (Tiles) 
Propiedad Mapa tipo 
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Color Difuso (Difusse Color)) 


Mosaico (Tiles) 


Coordenadas 
(Coordinates) 


Use Real-World Scale 


Tamaño (Size) 
Altura (Height): 2.2 m 
Anchura (Width): 1.1 m 


Controles Estándar 
(Standard Controls) 


Aparejo Apilado 
(Stack Bond) 


Controles Avanzados 
(Advanced Controls) 


Configuración de la textura o mosaico (Tiles Set Up) 


Texture: Bitmap. “Verde Alpes. 
Jpeg” 


Coordenadas 
(Coordinates) 
Use Real-World Scale 


Tamaño (Size) 
Altura (Height): 4.4 m 
Anchura (Width): 2.2 m 


Horiz. Count.1 Vert. Count. 1 


Configuración del Mortero (Grout Set Up) 


Texture: (R51 G130 B51), Gap: 0,4 


Relieve (Bump) 


Mosaico (Tiles) 


Coordenadas (Coor- 
dinates) 


Use Real-World Scale 


Tamaño (Size) 
Altura (Height): 2.2 m 
Anchura (Width): 1.1m 


Controles Estándar 
(Standard Controls) 


Aparejo Apilado (Stack Bond) 


Controles Avanzados 
(Advanced Controls) 


Configuración de la textura o mosaico (Tiles Set Up) 


Texture: RGB200 


Coordenadas 
(Coordinates) 
Use Real-World Scale 


Tamaño (Size) 
Altura (Height): 4 m 
Anchura (Width): 2 m 


Horiz. Count.1 Vert. Count. 1 


Configuración del Mortero (Grout Set Up) 


Texture: (RGB30) Horiz. Gap: 0,4 


Crear un material diferente para cada uno de los muros que quedan: “Wall_Ónice” (coordena- 
das de mapeado locales) y “Wall_VerdeTinos” (coordenadas de mapeado absolutas) mediante 
mapa “mosaico” tanto en la propiedad “difuso” como “relieve”. 

Recuerda que puede ser más fácil copiar y modificar un material ya realizado que comenzar 
de nuevo desde el principio. Si se realiza de este modo, no olvides cambiar el nombre de los 
materiales copiados. Una vez tengas los materiales aplícaselos a los muros correspondientes 
y aplica el modificador “mapa UVW” cambiando los parámetros de acuerdo al material defi- 
nido. Desplaza el “subobjeto: Gizmo” si fuera necesario hasta que el resultado sea óptimo en 
cada uno de los casos. 


rr a 
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WALL_ONICE 
Material Estándar 
(Standard Material) 


¿48 Bump: Map +11 (Tiles) 


WALL_ONICE (Standard) 
il] Diffuse Color: Map +8 (Tiles ) 
i...8 Tiles: Map +10 (Onice.jpg) 


Coordenadas de mapeado: 
modificador Mapa UVW 
(UVW Map): Caja (Box). 
Longitud : 4.40 m, anchura: 4.40 m, 
altura: 3.30 m 


Propiedad | Mapa tipo 


Color Difuso (Difusse Color) 


Mosaico (Tiles) 


Controles estándares 
(Standard Controls) 


Aparejo Apilado 
Stack Bond) 


Controles Avanzados 
(Advanced Controls) 


Configuración de la textura 
o mosaico 
Tiles Set Up) 


Texture: (R190 G137 B80) 
Mapa Bitmap: “ONICE.JEPG” 
Horiz. Count.2 Vert. Count. 4 
Color Variance:0,3 


Configuración del Mortero 
Grout Set Up) 


Texture: (R145 G87 B65) 
Gap: 0,4 


Relieve (Bump) 


Mosaico (Tiles) 


Controles estándares 
(Standard Controls) 


Aparejo Apilado 
Stack Bond) 


Controles Avanzados 
(Advanced Controls) 


Configuración de la textura 
o mosaico 
Tiles Set Up) 


Texture: (R35 G35 B35) 
Horiz. Count.2 Vert. Count. 4 
Color Variance:0,3 


Configuración del Mortero 


Texture: (R250 G250 B250) 


Grout Set Up) 


Gap: 0,4 


WALL_TINOS 
Material Estándar 
(Standard Material) 


9 
AS Color: Map +8 (Tiles ) 
3.88 Tiles: Map 510 (MarmolTinos.jpg) 
- ¿3 Bump: Map +12 (Tiles) 


Coordenadas de Mapeado 
(UVW Map): Caja (Box). 
Real-World Map Size 


Propiedad 


Mapa tipo 


Color Difuso (Difusse Color)) 


Mosaico (Tiles) 


Coordenadas 
(Coordinates) 


Use Real-World Scale 


Tamaño (Size) 
Altura (Height): 2.2 m 
Anchura (Width): 1.1 m 


Controles Estándar 
(Standard Controls) 


Aparejo Apilado 
(Stack Bond) 


Controles Avanzados 
(Advanced Controls) 


Configuración de la textura o mosaico (Tiles Set Up) 


Texture: Bitmap. “Verde Tinos. 
jpeg” 


Coordenadas 
(Coordinates) 
Use Real-World Scale 


Tamaño (Size) 
Altura (Height): 4.4 m 
Anchura (Width): 2.2 m 


Horiz. Count.1 Vert. Count. 1 


Configuración del Mortero (Grout Set Up) 


Texture: (R51 G130 B51), Gap: 0,4 


Relieve (Bump) 


Mosaico (Tiles) 


Coordenadas (Coor- 
dinates) 


Use Real-World Scale 


Tamaño (Size) 
Altura (Height): 2.2 m 
Anchura (Width): 1.1m 


Controles Estándar 
(Standard Controls) 


Aparejo Apilado (Stack Bond) 


Controles Avanzados 
(Advanced Controls) 


Configuración de la textura o mosaico (Tiles Set Up) 


Texture: RGB200 


Coordenadas 
(Coordinates) 
Use Real-World Scale 


Tamaño (Size) 
Altura (Height): 4 m 
Anchura (Width): 2 m 


Horiz. Count.1 Vert. Count. 1 


Configuración del Mortero (Grout Set Up) 


Texture: (RGB30) Horiz. Gap: 0,4 
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Materiales 7 


Cuadro resumen de materiales 


Nombre material 


Agua 


Pilares 


Vidrio 


Cubiertas 


Plinto_Travertino 
Muro_Verde Alpes 


Muro_Travertino 


Muro_Onice 

Muro_Verde Tinos 
Plinto_MOSAICO 
Plinto_MOSAICO_BITMAP 


| Plinto_ESCALAGLOBAL 


PLINTO_ESTANQUES | (UVW Real-Universal) 


(multi/subobjeto) 
| FONDO_ESTANQUES 
Escalera_GLOBAL (UVW Real-Universal) 
WALL_Travertino 

WALL_Alpes (UVW Real-Universal) 

WALL_Onice 


WALL_Tinos (UVW Real-Universal) 


Material avanzado: espejo 


Elemento 


Estanques 


Pilares 


Cerramientos de vidrio y 
ventanas AEC 


Cubiertas 


Plinto, escaleras y banco 
Muro spline 


Muro spline 


Muro spline 
Muro spline 
Plinto 


Plinto 


Plinto 


Escalera AEC 
Muro AEC 
Muro AEC 
Muro AEC 


Muro AEC 


Objetos escena 


Agua 01 
Agua 02 


[PILARES] 

| 
[CERRAMIENTOS DE | 
VIDRIO], Fixed Windows, 
Sliding Window, Awning 
Window. | 


[CUBIERTA 01] 
[CUBIERTA 02] 


[BANCO] 
Muro_ Verde Alpes 


Muro_Travertino 01 
Muro_travertino 02 


Muro_Onice 


Muro_Verde Tinos 


Plinto 


Straight Stairs 01 
Wall_Travertino 
Wall_Verde Alpes 
Wall_Onice 


Wall_Verde Tinos 


El funcionamiento de los vidrios y espejos se ven en profundidad en el siguiente capitulo. 


Material estándar. Propiedades “reflexión mapa tipo “mixto” (Mix). (Pilares). 


Muestra los pilares si no estuvieran visibles. Recuerda que anteriormente habíamos realizado 


pe 


el materia 
“difuso” del material. 


Nombre Pilares 


Tipo de material Estándar (Standard) > 
Propiedad del ma-  Valor/ Color (RGB) Tipo de mapa Coordenadas de mapeado S 
terial 
Color Difuso R112 B112 G112 Bitmap Modificador: Mapa UVW A 
(Difusse Color) (LAKEDUSK.JPEG)  (UVW Map) 


O María Fullaondo y Fernando Valderrama 


Pilares” introduciendo un mapa tipo “bitmap” (Lakedusk.JPG) en la propiedad color 


de 


Pabellón de Barcelona: Mies van der Rohe 


CURSO DE 3DS MAX PARA ARQUITECTOS 


177 


Editor Materiales 
(Material Editor). [M] 


Fondo de muestra 
(Background) 


Navegador de 
Materiales/Mapas 
(Material/Map Navigator) 


Ir Ascendente 2 
(Go to Parent) Es 


43 Diffuse Color: Map +13 (LAKEDUSK. JPG) 
4 Reflection: Map +14 (Mx) 
¿sl Color 1: Map +15 (LAKEDUSK.JPG) 
if Color 2: Map +16 (Raytrace ) 


Asignar Material 
a la Selección le 


Editor Materiales 
(Material Editor). [M] 


AGUA_REFRACCION (Standard ) 
Mo Map +18 (Waves) 
..8f Refraction: Map $17 (Thin Wall Refraction ) 


Asignar Material a 
a la Selección 


Materiales 7 


pa 


Abre el “editor de materiales” y arrastra el material “Pilares” una muestra vacía y nómbrala 
“Pilares. MEZCLA”. Vamos a introducir en la propiedad “reflexión”(Reflection) un mapa tipo 
“mezcla” (Mix) que permite combinar dos colores o materiales en un mismo lado de la super- 
ficie. Activa el botón “fondo” (Background) él ya que vamos a realizar un material reflexivo. 
Abre el “navegador de materiales y mapas” '% pulsando el icono correspondiente del editor. 
Despliega la sección inferior “mapas”, desactiva la casilla de verificación del mapa del “color 
difuso” para poder ver los efectos del mapa “mezcla”. Haz doble clic sobre la muestra del ma- 
terial para ampliarla y que se muestre en una ventana independiente. Haz clic sobre el botón 
“ninguno” (None) situado a la derecha de “reflexion” (Reflection), para acceder al “visor de 
materiales/mapas” y haz doble clic sobre el mapa “mezcla” (Mix). 


CEA CES 


El mapa “mixto” funcionan con dos colores predeterminados en negro (+1) y blanco (+2). In- 
troduce de nuevo la imagen “LAKEDUSK.JPG” mediante un mapa “bitmap” pinchando sobre el 
botón “ninguno” (None) a la derecha del “color 41”. Sube de nivel para volver a los parámetros 
del mapa “mezcla”. En el “color +2” introduce un mapa “raytrace”. Por último, define en 50 el 
valor de “cantidad de mezcla” (Mix Amount) para que ambos mapas se mezclen. Vuelve a los 
parámetros generales del material. Activa de nuevo la casilla de verificación del mapa de la 


propiedad “color difuso” (Diffuse Color) y aplica el material a los pilares. 


Nombre Pilares_ MEZCLA 


Estándar (Standard) 


Tipo de material 


Propiedad del material Valor/ Color (RGB) Tipo de mapa 


Color Difuso (Diffuse Color) R112 B112 G112 Bitmap (LAKEDUSK.JPEG) 


Reflexión (Reflection) Mezcla (Mix) 
Color +t1 Bitmap: (LAKEDUSK.JPEG) 


Color tt2 


Raytrace 


Cantidad de mezcla (Mix Amount) 50 


Material avanzado: agua 


Material estándar. Propiedad “refracción” mapa tipo (Thin Wall Refraction) y propiedad “re- 
lieve” (Bump) mapa tipo “Ondas” (Waves). (Agua). 

En el “editor de materiales”, nombra una muestra vacía con el nombre “AGUA_REFRACCIÓN”. 
Activa las casillas del material “fondo de muestra” (Background) El y “2-lados”, ya que se va a 
crear un material transparente. En “parámetros básicos” cambia el color de la luz “difusa” a un 
(R219 B217 G200) como si simulásemos el color del agua. Abre la persiana de mapas, introdu- 
ce un mapa tipo “Thin Wall Refraction” en la propiedad “refracción” del material y mantén los 
valores predeterminados. Sube al nivel superior del material e introduce y un mapa tipo “on- 
das” (Waves) en la propiedad “relieve” (Bump) del material. Disminuye la “cantidad” del mapa 
de “refracción” a 80 y la de“relieve” a 15. Modifica la “opacidad” (Opacity) del material a 50. 
Asigna el material “AGUA_REFRACCIÓN” a las dos cajas de agua. Renderiza. 
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Editor Materiales E 
(Material Editor). [M] 
Fondo de muestra 
(Background) 
Q Raytrace 


Navegador materiales/mapas 
(Material/Map Navigator) 


Eto] 


Ir Ascendente 7 
(Go to Parent) Es 


PP e | 

Jean Mao 

TT deteient [IDO More J 

AA ES More j 
EA ES 
E More 
[m3 DS 
[0 =j More 
a. [0 =l More 
A | More 

(E! Neva j 

3 == j 
+ [05 sj Mane 

[55 2] one | 
o [E Tune. 

MEA one, J 

EA None J 
E None. 

El nu. a 
JE None. J 


Materiales 7 


Nombre AGUA_REFRACCIÓN 
Tipo de material Estándar (Standard) 


Propiedad del material Tipo de mapa 


Color Difuso (Diffuse Color) R219 B217 G200 


Refracción (Refraction) Thin Wall Refraction 
Relieve (Bump) Ondas (Waves) 
9 
peral A Opacidad (Opacity): 80 


Material avanzado: Vidrio 


Material raytrace. Propiedades “transparencia” y “reflexión” mapa tipo “atenuación” (Falloff) 
(Vidrio). 

Nombra una muestra vacía con el nombre “Vidrio_ RAYTRACE” y activa el fondo de la muestra 
del material. Pulsa sobre el botón “estándar” (Standard) que nos indica el tipo de material que 
se está utilizando y poder cambiar a otro tipo de material a través del “visor de materiales/ 
mapas”. Haz doble clic sobre el material “raytrace”. En la persiana de “parámetros básicos ra- 
ytrace” activa la casilla “2-lados”. Define el “color difuso” en un gris oscuro 50. Cambia el índi- 
ce de refracción a 1,15. 

Pulsa el icono de acceso directo al mapa de la propiedad “transparencia” (Transparency) situa- 
do a la derecha de la muestra de color de transparencia o bien, abre la persiana de “mapas” y 
haz clic sobre el botón “ninguno” de la propiedad transparencia. En la lista haz doble clic sobre 
el mapa “atenuación” (Falloff). 


El mapa “atenuación” genera un valor de blanco (100% efecto) a negro (0% Efecto) basado en la ate- 
nuación angular de las normales a cara en la superficie de la geometría. La dirección utilizada para 
indicar las variaciones de atenuación angular varía según los distintos métodos que se elijan. Sin em- 
bargo, con los parámetros predeterminados, el mapa genera blanco (100% efecto) en las caras cuyas 
normales apuntan hacia fuera desde la vista actual, y negro (0% Efecto) en aquellas cuyas normales 
son paralelas a la vista actual. 


«¿E Transparency: Map +19 (Falloff) 


| CONNNNNNNNN 717777 A | 


Pr: 5 ————-dáá ááz- 
Mir: Noe R 

ra roca va 
ol Tios: [perpercidar [Parel A 
Polcéf Orecion: [de=rg brezo (Camera 7-40) Y 


y“ 


Si observas la muestra del material podrás comprobar que el “vidrio” es más transparente en 
los laterales de la esfera (dirección paralela a la vista) y más opaco en el centro de la esfera 
(dirección perpendicular a la vista actual). Este efecto es debido a que el “tipo de atenuación” 
(Falloff Type) que está seleccionada en la persiana de los parámetros de la atenuación es “per- 
pendicular/paralela”. El efecto que queremos conseguir es exactamente el inverso, es decir 
más transparente en el centro y menos transparente en los laterales por lo que intercambia 
los colores haciendo clic sobre el icono con forma de flecha curvada situado a la derecha de 
“ninguno”. En lugar de un color negro (0% transparencia) cambia a un gris oscuro (RGB25) 
para que se genere algo de efecto. Sube al nivel del material “raytrace” utilizando el icono “ir 
a ascendiente”. 

Por último, vamos a introducir el mismo mapa “atenuación” en la propiedad “reflexión” para 
crear un vidrio que también refleje algo el entorno. En la sección “mapas”, arrastra y suelta el 
mapa “atenuación” desde la ranura “transparencia” hasta la ranura de “reflexión.” Selecciona 
la opción “copia” y acepta. Haz clic sobre “atenuación” (Falloff) en la ranura “reflexión” para 
acceder a los parámetros del mapa. El efecto de reflexión que se quiere conseguir es el contra- 
rio al de la transparencia (más reflexivo en la dirección paralela a la vista y menos reflexivo en 
la dirección perpendicular) por lo que intercambia los colores gris oscuro y blanco. Regresa a 
los parámetros del material y disminuye la cantidad de reflexión a 50. 

Más adelante asignaremos a las ventanas y a los cerramientos de vidrio. 
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Editor Materiales 
(Material Editor). [M] 


Materiales 7 


Nombre Vidrio_RAYTRACE 
Tipo de material Raytrace (Raytrace) 
Propiedad del material Valor/ Color (RGB) Tipo de mapa 
Color difuso RGB 50 
Transparencia (Transparency) 100 Atenuación (Falloff) Falloff Type: 
Perpendicular/Parallel 
e A Reflexión (Reflection) 50 Atenuación (Falloff) Falloff Type: 


rebeca: Moo 870 (Falo) Perpendicular/Parallel 


Biblioteca de materiales 


En 3ds Max, no se pueden guardar materiales sueltos pero si se pueden guardar “bibliotecas de 
materiales” (Material Libraries). El programa tiene una serie de bibliotecas predeterminadas que 
son muy útiles ya que tienen muchos materiales ya realizados. Al igual que con la carpeta “mapas” 
(Maps) conviene que siempre guardemos las bibliotecas de materiales en la carpeta de 3ds Max 
donde están todas la bibliotecas. La ruta para llegar al directorio raíz de 3ds Max suele ser: CAAr- 
chivos de programalAutodesk13ds Max 2010 MaterialLibraries. La extensión de los archivos de las 
bibliotecas de materiales de 3ds Max es *.MAT. 


Material “Plantilla AEC” para los objetos arquitectónicos. 

Todos los cerramientos de vidrio y las ventanas del pabellón los creamos a partir del “objeto 
AEC: ventana” (Window). En 3ds Max todos los objetos arquitectónicos (AEC) llevan asociado 
un material “plantilla” (Template) tipo multi/subobjeto. En este tutorial, usaremos el material 
multi/sub-objeto predefinido por 3ds Max para las ventanas, “Windows-Template”. Los mate- 
riales plantilla están compuestos por sub-materiales diferentes con IDs predeterminados para 


aplicarse a los objetos AEC de forma automática. 


Hay cinco materiales plantillas diferentes: “Door-Template”, “Rail-Template”, “Stair-Template, “Wall- 
Template” y “Window-Template” (puertas, barandillas, escaleras, muros y ventanas). Los cinco mate- 
riales están incluidos en la biblioteca de materiales de 3ds Max, “AecTemplates. MAT”. 


Abre el “editor de materiales” y activa una muestra vacía. 


Si no tuvieras ninguna muestra vacía en el editor de materiales, activa una muestra con un material 
que esté aplicado a algún objeto de la escena y cambia el nombre de la muestra. Todas las muestras 
de material con las esquinas achaflanadas están asignados a lagún objeto de la escena. Para saber 
si un material está aplicado a algún objeto de la escena también puedes usar el icono “seleccionar 
por material”. 


Haz clic sobre el botón “estándar” (Standard) que indica el tipo de material predeterminado. 
En la parte izquierda del explorador de materiales, define la busqueda de materiales en lugar 
de desde “nuevo” desde la “biblioteca de materiales” (Mt! Library) y pulsa el botón “abrir” 
(Open). Accede al directorio de las bibliotecas de materiales de 3ds Max: “C:|Archivos de pro- 
gramalAutodesk|3ds Max 2010|MaterialLibrarieslAECTemplates.mat”. De los cinco materiales de la 
biblioteca, haz doble clic sobre el material “Window-Template”. Desecha el material anterior 
como submaterial. 


El material “Window-Template”está compuesto por cinco submateriales estándares con IDs prede- 
terminados que se aplicaran en las diferentes componentes de la ventana: peinazos o carpintería 
anterior (Front Rails), peinazos o carpintería posterior (Back Rails), paneles o cristal con 50% de opa- 
cidad (Panel), cerco o marco anterior (Front Frame) y cerco o marco posterior (Back Frame). 


2 [rirsotengae Y MIO Window-Template (Multi/Sub Object) 


1D | Nombre Sub-Material Tipo 
5  Setiumbe | Adi | Oc | 
1 Carp_Ant Front Rails Standard 
CAN Sirera ono! 
| [O feo an Frontñals (Standard) MM 2 Carp_Post Back Rails Standard 


Mr e-= Bock als (Standard) MP 3 Vidrio 


Panels Standard 


MF pa — _ sees (sinó) edo Tercia (Maz jet. 
zzgzgeguzg AA 9 (1) Cars_Ant: Feont Rals (Siandaró ) 
[4 farco_401. FrontFrame (Standard) 4 Cerco_Ant Front Panes Standard LO) ca post: teck Raz (Sandard ) 
Epa == OP le ñ 
$ Standard (4) Cor_Art: Front Frame (Esarcird 
| j 5 Cerco_Post Back Panel Standard LD (5) Car Port: lack Frama (Srsrdaró ) 
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Navegador de 
Materiales/Mapas 
(Material/Map Navigator) 


Fondo de muestra (Back- 
ground) 


Ir Ascendente 
(Go to Parent) 


Asignar Material 
a la Selección 


Producción de Render (Ren- 
der Producition) [F9] 


Editor Materiales 
(Material Editor). [M] 


Asignar Material 
(Get Material ) 


Materiales 7 


+0 
0 


pe 


Los cinco submateriales del material “Window_Template” son materiales tipo estándar y no 
tienen definida ninguna característica importante. La ventaja fundamental de usar el material 
plantilla para las ventanas AEC es que el ID de los submateriales coincide de manera automá- 
tica con los IDs de los componentes del objeto AEC. Nombra cada uno de los cinco sub-mate- 
riales en la columna de “nombre” (Name) tal y como aparece en la tabla. Abre el “navegador 
de materiales y mapas” '% pulsando el icono correspondiente del editor. Activa también el 
“fondo” de la muestra. 

Todos los submateriales de las ventanas que queremos usar están definidos en el editor de 
manera independiente, por lo que sólo tendremos que arrastrar dichos materiales a la ranura 
correspondiente del material “Multi/Sub-Objeto WindowTemplate”. Para las carpinterías utiliza- 
remos el material “Pilares. MEZCLA” y para el vidrio, el material “Vidrio_ RAYTRACE”. Arrastra el 
material “Pilares MEZCLA” a las ranuras correspondientes de los submateriales“Front Rails” y 
“Back Rails”. Como método de copia, elige “calco” (Instance). Arrastra el material “Vidrio_RA- 
YTRACE” sobre la ranura del vidrio, “Panels”. Nuestras ventanas, no tenían cerco por lo que no 
tensmos que definir ningún submaterial para los IDs 4 y 5. 

Vuelve a la escena y muestra todos las ventanas del pabellón. Aplica el material 
“Window Template” a todos los cerramientos de vidrio y ventanas. Si no consigues visualizar 
los materiales en el visor perspectiva, comprueba en el editor de materiales que esté activado 
“mostrar mapa en el visor” en todos los sub-materiales. Renderiza y guarda el archivo. 


Window-Template (Multi/Sub Object) 


(1) Pilares_MEZCLA 


) Pilares MEZCLA (Standard) 

3 Diffuse Color: Map +13 (LAKEDUSK.JPG) 
4 Reflection: Map +14 (Mix) 
“df Color 1: Map +15 (LAKEDUSK. JPG) 
if Color 2: Map +16 (Raytrace) 


(2) Pilares_MEZCLA 
Reflection: Map +14 (Mix) 5 

«4 Color 1: Map +15 (LAKEDUSK.JPG) SE 

Color 2: Map +16 (Raytrace ) 

) Carp_Post: Pilares_MEZCLA ( Standard ) A 
Diffuse Color: Map +13 (LAKEDUSK.JPG) 
Reflection: Map $14 (Mix) 
Color 1: Map +15 (LAKEDUSK.JPG) 
Color 2: Map $16 (Raytrace ) 

(3) Vidrio: Vidrio_RAYTRACE (Raytrace ) 
Transparency: Map $21 (Falloff) 
Refiect: Map 222 (Falloff) 

(4) Cer_Ant: Front Frame (Standard ) 
(5) Cer_Post: Back Frame (Standard ) 


¿4 Diffuse Color: Map +13 (LAKEDUSK.JPG) 
...$f Reflection: Map 214 (Mx) 


48 Color 1: Map +15 (LAKEDUSK. JPG) 
¿8 Color 2: Map +16 (Raytrace) 


(3) Vidrio_RAYTRACE 


9 
+8 Transparency: Map +19 (Falloff) 
¿(8 Reflect: Map +20 (Falloff) 


Crear y guardar una biblioteca de materiales 


Conviene que te acostumbres a guardar los materiales de una escena para poder tener acceso 
a ellos en otros proyectos. Desde el “editor de materiales” pulsa el icono (Get Material) K> 
para abrir el “explorador de materiales/mapas” (Material/Map Browser). En la parte izquierda 
del cuadro y justo debajo de la muestra encontrarás la sección “buscar desde” (Browse From). 


El número máximo de muestras de materiales que se pueden visualizar en el “editor de materiales” 
es 24, no obstante podemos tener un mayor número de materiales asignados a la “escena” ya que el 
numero de materiales de la escena es ilimitado. Si no hubiera muestras vacías en el editor y necesi- 
táramos crear un nuevo material, hay que tener la precaución de utilizar una muestra cuyo material 
esté asignado a la escena para no perderlo. 


Generalmente debemos guardar únicamente los materiales asigna- 
dos a los objetos de la escena por lo que se recomienda “buscar des- 
de: escena” (Browse from: Scene). No obstante, habíamos definido 
algunos materiales en tutoriales anteriores que no están asignados 
a ningún objeto, por lo que elige “buscar desde: editor de materia- 
les” (Browse from: Mtl Editor). En esa misma columna, un poco más 
abajo está la sección “archivo” (File) pulsa el botón “guardar como...” 
(Save As...) para guardar los materiales en una nueva biblioteca con 
el nombre “Pabellón de Barcelona.MAT” en la carpeta de “biblioteca de 
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materiales” de 3ds Max: C:|Archivos de programa|Autodesk|3ds Max 2010|MaterialLibraries|Pabe- 
llonBarcelona. Cierra el “explorador de materiales/mapas”. 


Utilizar un material de una biblioteca de materiales 


Editor Materiales Desde el “editor de Materiales” pincha sobre una muestra vacía y pulsa el icono (Get Material) 

(Material Editor). [M] El s E Ñ 
2 para abrir de nuevo el “explorador de materiales/mapas” 
(Material/Map Browser). En la sección “buscar desde” (Browse From) 
marca “buscar desde: biblioteca de materiales” (Mt! Library). En el 
grupo “archivo” (File) presiona “abrir” (Open) y busca la biblioteca de 
materiales “Pabellón de Barcelona. MAT” que acabas de guardar. En mi 
caso, tengo dos materiales que no están definidos no asignados a nin- 
gún objeto de la escena pero que se han guardado en la biblioteca ya 
que se eligió guardar los 24 materiales del editor. Para eliminar un 
material de la biblioteca, seleccionalo de la lista y pulsa el icono supe- 

Borrar de la ira re x| rior “eliminar de la biblioteca” (Delete from Library). 
ál Haz doble clic sobre cualquiera de los materiales para que se copie al editor de materiales y 
poderlo asignar a un objeto de la escena. 


Asignar Material [4 
(Get Material ) 195] 


Cuando se introduce un material en el editor de materiales sobre otro material, dicho material no se 
elimina siempre y cuando el material esté asignado a la escena o esté guardado en alguna biblioteca 
de materiales que te permita recuperarlo. 


Cierra el editor, maximiza el visor el perspectiva y genera algunas imágenes generales y globa- 


Guardar archivo z . A . 
a les del pabellón. Recuerda que tienes algunos objetos ocultos. Guarda el archivo. 


(Save File) 
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Materiales 8 


APLICACIÓN DE MATERIALES AVANZADOS: 
Loop Coffee Table, Barber Osgerby, 1997. 


PREPARACIÓN 
- “Loop_ MATAVANZADOS.MAX” 
- Unidades del archivo: centímetros 
MODELADO DE LA MESA 
+ Cuerpo de la mesa 
+  Rectángulo 
- Definir parámetros 
- Definir posición 
- Modificador “Editar Poli” 
- Modificador “Biselar” 
+ Patas de la mesa 
*e Copiar cuerpo de la mesa para la PATAO1 
- Eliminar modificador “Editar Poli” 
- Modificar parámetros del rectángulo 
- Modificar parámetros modificador “Biselar” 
- Definir posición y rotación 
*e Clonar pata 01 para la PATAO2 
- Cambiar coordenadas de posición 
CREACION DE OBJETOS SOBRE LA MESA 
- Creación de primitivas estandár y extendidas 
e  Fusionar la lámpara Eclisse 
+ Retener escena 
*e Abrir escena de la lámpara Eclisse 
- Carga de archivos: unidades distintas 
- Adoptar unidades de archivo 
- Agrupar lámpara 
e  Restituir escena 
- Carga de archivos: unidades distintas 
- Adoptar unidades de archivo 
*  Fusionar escena 
* Guardar archivo 
+.  Spline editable: texto 
e  Creartexto 
+ Modificar parámetros de texto 
* Aplicar modificador “extruir” 
+ Plano de suelo 


O María Fullaondo y Fernando Valderrama 


Loop Coffee Table: Barber Osgerby 


CURSO DE 3DS MAX PARA ARQUITECTOS 


183 


4. BIBLIOTECAS DE MATERIALES PREDETERMINADAS DE 3DS MAX 
+ Material arquitectónico. Biblioteca “architectural.materials.woods 8. plas- 
tics.Mat” 
+ Parámetros del material arquitectónico 
- Plantillas 
- Mapa Bitmap en difuso y relieve 
- Coordenadas de mapeado globales 
* Asignar material a grupo mesa 
* Coordenadas de mapeado. Modificador mapa UVW 
5. FONDO DE ESCENA CON MAPA “DEGRADADO” 
* Introducir un mapa “Degradado” (Gradient) en una muestra del edi- 
tor de materiales 
* Coordenadas de mapa 
- Entorno 
- Mapeado: esférico 
* Fondo del render 
- Calco del mapa “degradado” (Gradient) del editor de mate- 
riales 
6. MATERIALES ESTÁNDAR PARA LA MESA Y EL SUELO 
+ Material estándar “Madera_Laminada”, mapa “bitmap” en difuso y mapa 
“ruido” en nivel especular 
- Crear material 
- Asignar material a la mesa 
- Modificar coordenadas de mapeado: modificador mapa 
UVW 
+ Material estándar “Suelo_DAMERO”, mapa “damero” (Checker) en la “difu- 
so” 
- Crear material 
- Asignar material al sueloa 
- Coordenadas de mapeado: modificador mapa UVW 
7. MATERIALES AVANZADOS. MATERIAL RAYTRACE 
+ Material Raytrace. Espejo 
+ Material Raytrace. Vidrio 
+ Material Raytrace. Pavés 
8. MATERIALES AVANZADOS. MAPA RAYTRACE 
+ Diferencias entre material y mapa “Raytrace” 
+  Mapal Raytrace. Espejo y vidrio 
9. MATERIALES AVANZADOS. MAPA REFLEXION/REFRACCION 
+ Espejo. Mapa Reflexión/Refracción en reflexión 
+ Vidrio. Mapa Reflexión/Refracción en reflexión 
10. MATERIALES AVANZADOS. MAPA SIMETRIA PLANA 
+ Espejo. Mapa”simetría Plana” en reflexión 
11. MATERIALES AVANZADOS. MAPA THIN WALL REFRACTION 
12. MATERIALES AVANZADOS. MATERIAL MATE/SOMBRA 
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Crear 
(Create) 


Formas 
(Shapes) 


Selecci 


(Select an 
(Modify) 


Spline editable 
subobjeto (Spline) 


Zoom Todo 
alos 4 visores 
Orbita (Orbit) 
Campo visua 
(Field of View 

Entorno 
(Environment) [8 


Producción de Render (Ren- 
der Producition) [F9 


Copiar 
[Mayús]+Seleccionar y 
Mover. [Mayús]+[W- 


Joel: 
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Materiales 8 


Preparación 


Para realizar este tutorial vamos a modelar la mesa de café “Loop Coffe Table” diseñada por Barber 
Osgerby y fabricada por Isokun Plus €: Cappellini en 1997. La mesa realizada en madera laminada for- 
ma parte de la colección permanente del “Victoria 8: Albert Museum” en Londres y del “Metropolitan 
Museum of Art” en Nueva York. http://www.barberosgerby.com/ 


En este tutorial aprenderemos a realizar materiales avanzados, vidrios y espejos. 


Abre 3ds Max y guarda el archivo con el nombre “Loop _MATAVANZADOS.MAX” 
en tu espacio de trabajo. En el menú: “personalizar: establecer unidades: es- 
cala de unidades de presentación: sistema métrico” selecciona “centímetros.” 


(Customize: Units Setup: Display Unit Scale: Metric: Millimeters). En el apartado “escala de 
unidades del sistema” marca “1 unidad = 1 centímetro” (System Unit Setup: Millimeters). Pulsa 
OK. Utiliza siempre el sistema de unidades más adecuado al trabajo. 


Modelado de la mesa 


Cuerpo de la mesa 


En el panel “crear” selecciona “formas” y haz clic sobre “rectángulo” 
(Create: Shapes: Splines: Rectangle). Crea un rectángulo en el visor “anterior” (Front) con el 
nombre “MESA_Base” de 15.5 de “longitud” (Length) y 130 de “anchura” (Width) con un “radio 
de esquina” de 5 cm (Corner Radius). Muévelo a las coordenadas absolutas (0,0,21.25). 

Con el rectángulo seleccionado aplíca el modificador “editar spline” (Edit Spline). Abre y selec- 
ciona el nivel de subobjeto “spline”, marca el rectángulo en cualquier visor y aplica un “con- 
torno” (Outline) de 1.2 cm. Deselecciona el rectángulo y sal de subobjeto “spline”. 

Despliega la lista de modificadores de nuevo y aplica un segundo modificador “biselar” (Beve/). 
En la persiana “valores de bisel” (Beve/l Values) cambia los parámetros según la tabla adjunta: 


“MESA_Base” + [4/8/0072 
Spline editable Editar Spline Biselar (Bevel) [vesa zas A 
“rectángulo” (Edit Spline) Valores del Bisel (Bevel Values) 
Contorno inicial -0,1 cm 
Longitud: 15.5 (Start Outline) 
Anchura: 130 Nivel 1 (Level 1) aliivela 
Radio de esquina: 5 Altura (Height) -0.1 
Fe Parameters h 
Contorno (Outline) | 0.1 (E Bee Values 0 
Start Outine: [D,1om ¿+ 
Posición (XYZ) CONEomo Nivel 2 (Level 2) O y 
(Outline): 1.2 7 oa 
(0,0,021.25) Altura (Height) -60 ne a — z 
: ÍV Level 2: 
Contorno (Outline) | O sgh [ajos e] 
> Outine: [0,0cm + 
Rotación (XYZ) Nivel3 (Level) F Leve: 3 
(90,0,0) Altura (Height -0,1 ¿E ES 
ura (Height) , Outine: 0, 10n — <| 
Contorno (Outline)  -0,1 


Haz un zoom extensión a los cuatro visores. Activa el visor perspectiva, con la herramienta 
“orbita” o el cubo de vistas si estuviera activado y “campo visual” modifica la vista para poder 
ver toda la mesa lo más grande posible. Añade “aristas de cara” (Edged Faces) al modo de vi- 
sualización del visor. Renderiza pulsando el icono “producción de render” de la barra de herra- 
mientas principal. Modifica a blanco el color del fondo del render a través del modo abreviado 
de teclado [8] (Rendering: Environment: Environment and Effects: Background). Vuelve a re- 
presentar [F9] y guarda cambios en la escena. 


Patas de la mesa 


Activa la herramienta “seleccionar y mover”. Con la tecla [Mayúsc] presionada desplaza la 
“MESA_Base” a un punto cualquiera del visor “superior”. En el cuadro “opciones de clonación” 
(Clone Options) marca “copia” (Copy) para crear una copia con el nombre “MESA_Pata01”. Pul- 
sa OK para cerrar el cuadro. Comprueba que la “MESA_Pata01” está seleccionada y abre el 
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Eliminar a| 


Crear 
(Create) 


Geometría 
(Geometry) 


Menú “Edición: Retener” 
(Menu Edit: Hold) 
[Control+H] 


Menú “Edición: Restituir” 
(Menu Edit: Fetch) 
[Alt+Control+F] 


Materiales 8 


pe 


panel “modificar”. En el catalogo de modificaciones, mara el nivel del modificador “editar poli” 
(Edit Poly) y presiona el icono “quitar modificador” (Remove modifier from the stack) para 
eliminarlo del catálogo. Selecciona el nivel “rectángulo” y define un rectángulo de 28.8 x 40 
cm (longitud x anchura) sin radios de esquina. Marca el nivel superior del catálogo “biselar” 
(Bevel) y define en 1.2 cm la “altura” (Height) del bisel en nivel 2 (Level 2) del modificador. 
Sitúa la “MESA_Pata01” en las coordenadas absolutas (-30, 20.1, 14.5). Activa “seleccionar 
y rotar” y rota la “MESA_Pata01” el eje X absoluto 902, Y 02 y Z 902. Haz un “calco” de la 
“MESA_Pata01” y nómbralo “MESA_Pata02”. Sitúa la segunda pata en las coordenadas absolutas 
(30, 40.3, 14.5). 

Crea un grupo [MESA LOOP] con los tres elementos de la mesa. Renderiza y guarda el archivo. 
“MESA_Pata01” “MESA_Pata02” 


Spline editable 
“rectángulo” 


Biselar (Beve/) 
Valores del Bisel (Bevel Values) 


Spline editable 
“rectángulo” 


Biselar (Bevel) 
Valores del Bisel (Bevel Values) 


Contorno inicial -0,1 cm Contorno inicial -0,1 cm 


Longitud: 28.8 


(Start Outline) 


Longitud: 28.8 


(Start Outline) 


Anchura: 40 


Nivel 1 (Level 1) 


Anchura: 40 


Nivel 1 (Level 1) 


Radio de esquina: O 


Altura (Height) -0.1 


Radio de esquina: O 


Altura (Height) -0.1 


Posición (XYZ) 
(-30,20.1,14.5) 


Rotación (XYZ) 
(90,0,90) 


Contorno (Outline) 0.1 


Nivel 2 (Level 2) 


Altura (Height) -1.2 


Contorno (Outline) 0 


Nivel 3 (Level 3) 


Altura (Height) -0,1 


Posición (XYZ) 
(30,40.3,14.5) 


Rotación (XYZ) 
(90,0,90) 


Contorno (Outline) | 0.1 


Nivel 2 (Level 2) 


Altura (Height) -1.2 


Contorno (Outline) | O 


Nivel 3 (Level 3) 


Altura (Height) -0,1 


O RE 


Contorno (Outline)  -0,1 Contorno (Outline) | -0,1 


Creación de objetos primitivos sobre la mesa 


Sitúa sobre la mesa tres “esferas” de radio 5 y una cuarta esfera de radio 10 cm. Crea una 
“tetera” (Teapot) de radio 8 cm y un “cubo” (Box) de 15 cm de lado. Todos los objetos deben 
estar apoyados en la cara superior de la mesa por lo que tendrás que usar las herramientas 
“mover” y “rotar”. 


La tetera procede de los datos originales desarrollados por Martin Newell en 1975. A partir de un 
borrador en papel de una tetera que tenía en su escritorio, Newell calculó splines cúbicas Bézier 
para crear un modelo alámbrico. Durante este periodo, James Blinn, también perteneciente a la 
Universidad de Utah, utilizó este modelo para generar las primeras renderizaciones de calidad ex- 
cepcional. Desde entonces la tetera se ha convertido en un clásico de los gráficos generados en PC. 
Las superficies con intersección, caracterizadas por la complejidad de las curvas, son idóneas para 
la comprobación de los distintos tipos de mapeado de material, así como para la renderización de 
parámetros en un objeto del mundo real. 


Fusionar la lámpara Eclisse 


, 


Abre el menú “edición” y pulsa “retener” para retener la escena (Edit: Hold). Guarda cambios 
en la escena y abre en la misma sesión el archivo del modelado de la lámpara eclisse “Eclisse_ 
MODELADO.MAX”. Como las unidades de los dos archivos son diferentes 

ya que la lámpara estaba modelada en milímetros en lugar de centíme- CEE 
tros activa la opción “adoptar unidades de archivo” 
(Adopt the Files's Units Scale) en el cuadró de aviso y pulsa OK. 

En la nueva escena selecciona todos los objetos de la lámpara y crea 
un grupo con el nombre [LAMPARA ECLISSE] a través del menú “grupo: 
agrupar” (Group: Group). Guarda de nuevo el archivo. CA 
Abre el menú “editar” y marca “restituir” (Edit: Fetch) para restituir la es mn — 
que habíamos retenido anteriormente. Al restituir saldrá de nuevo el edi, 
cuadro de aviso “carga de archivo: unidades distintas”, comprueba 
que está seleccionada “adoptar unidades de archivo” y pulsa Ok. 


MTTTLA IATA | 


Interatoral Y 
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Crear 
(Create) 


Formas 

(Shapes) 
preto 
Seleccionar y Mover 
(Select and Move) [W] 
Seleccionar y Rotar 
(Select and Rotate) [E] 


Modificar 
(Modify) 


Crear 
(Create) 


Geometría 
(Geometry) 


Mostrar Cubo de 


Vistas (Show View Cube) 
[Alt+Ctrl+V] 


Crear cámara a partir de 
Vista [Ctrl+C] 


Editor Materiales 
(Material Editor). [M] 


Adquirir Material 
(Get Material ) 
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(Y BE 


Le 


+ 


OM NO 


Este cuadro de diálogo aparece cuando la sesión en curso emplea una escala de unidades del sistema 
distinta de la utilizada por la geometría de un archivo, que tiene una escala diferente. Sólo se abre 
cuando se ha activado “respetar unidades del sistema en archivos” (Respect System Units in Files) en 


el cuadro de diálogo “establecer unidades del sistema”. 


Abre el menú: archivo, despliega “importar”, selecciona “fusionar” (Archive: Import: Merge), 
busca el archivo de la lámpara “Eclisse_ MODELADO.MAX” y pulsa “abrir”. En la lista “seleccinar 
objetos” marca el grupo [LAMPARA ECLISSE] para que se fusione en la escena actual. Mueve 
y rota la lámpara hasta situarla sobre la mesa. Guarda de nuevo el archivo en tu espacio de 


trabajo con el nombre “Loop_MATAVANZADOS.MAX”. 


Spline editable: Texto 


Activa el visor “anterior” y despliega el panel, “crear: formas: splines”. 
Activa “texto” (Text), haz clic en cualquier punto de la vista y pulsa el 
botón derecho del ratón para salir del comando. Con el texto selec- 
cionado, abre el panel “modificar”, selecciona “Arial Black” como tipo 
de fuente, tamaño 20 cm y escribe en el cuadro de texto “RAYTRACE?”. 
Mueve y gira el texto hasta situarlo sobre la mesa sin que toque a 
ninguno de los otros objetos. 

Aplica al texto una extrusión de 4 cm mediante el modificador “ex- 
truir” (Extrude). 

Introduce más objetos primitivos e extendidos de colores diferentes 
sobre la mesa. 

Por último, crea un “plano” (Plane) centrado en el objeto de 500 x 500 
cm a modo de suelo. 

Activa el “cubo de vistas” en el visor perspectiva. Modifica la vista y 
crea una cámara a partir de la vista “perspectiva” [Ctrl+C]. Oculta la 
cámara y guarda el archivo E. 


Do 11 Cama 11 Enonór + Herida + Edpad Faces 1 


Bibliotecas de materiales predeterminadas de 3ds Max 


14/0/22 
L 


alMivale 


Text01 


IModifier List ¡$ 


Text 


Parameters l 
Amount: [4,/00m 2] 
Segments: [1 | 
[ Capping —————] 
[Y Cap Start 
[Y Cap End 
Morph £ Grid 
— Output: 


€ Patch 
(6 Mesh 
€ NURBS 
FT Generate Mapping Coords, 
TT Real-World Map Size 
IV Generate Material 1Ds 
FF Use Shape 1Ds 
[Y Smooth 


Material arquitectónico. Biblioteca “architectural.materials.woods €: plastics.Mat” 


Abre el “editor de materiales” [M], activa una muestra vacía de mate- 
rial y pulsa el icono “adquirir material” (Get Material) 2) para abrir el 
“visor de materiales/mapas” (Material/Map Browser). En la sección 
“buscar desde” (Browse From) marca buscar desde “biblioteca de 
materiales” (Mt! Library). En el grupo “archivo” (File) presiona “abrir” 
(Open) y busca la biblioteca de materiales “architectural.materials.wo- 
ods €, plastics.Mat” que se encuentra en el directorio raiz de 3ds Max 
“CY Archivos de programalAutodesk|3ds Max 2010|MaterialLibrariesW”. Haz 


doble clic sobre el material “Woods €: Plastics.Finish Carpentry.Wood.White Ash (Architectural)”. 
El material que acabamos de introducir en el editor de materiales es un tipo de material “ar- 


quitectónico” (Architectural). 


Este tipo de material está pensado para ser utilizado con luces fotométricas y radiosidad ya que la 
configuración de los materiales arquitectónicos consta de propiedades físicas para ofrecer el mayor 
realismo posible. No se recomienda usar el material arquitectónico con luces estándar ni con Light 


Tracer. 
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Ir Ascendente 2 
(Go to Parent) Ez 


Navegador de ¿e 
Materiales/Mapas + 
(Material/Map Navigator) 


Asignar Material a 
a la Selección 


Modificar 
(Modify) al 


Editor Materiales E 
(Material Editor). [M] 
Adquirir Material [4 

(Get Material ) 19] 


Entorno 
(Environment) [8] 


Producción de Render a) 
(Render Producition) [F9] 
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En la persiana “plantillas” (Templates) despliega la lista y marca “madera en crudo” 
(Wood Unfinishea). 


La lista desplegable “plantilla” permite elegir el tipo de material que se va a diseñar. Cada plantilla 
ofrece valores predefinidos para los diversos parámetros del material. 


pr 


Pincha sobre el botón de 
map” asignado. Comprueba que tiene activada la casilla “usar escala Real-Universa 
(Use Real-World Scale) y que el tamaño está definido en un centímetro. Pulsa sobre “ver ima- 
gen” (View Image) para visualizar la imagen de madera asignada. Vuelve a los parámetros 
generales del material mediante “ir a ascendente” (Go to Parent) o con el “navegador de ma- 
teriales/mapas” (Material/Map Navigator). Entra en los parámetros del mapa tipo “bitmap” 
de la propiedad”“relieve” (Bump), comprueba las coordenadas y visualiza la imagen del mapa. 


Sube de nivel y activa la casilla “2-lados”del material. 
A [maraca] 


mapa difuso” (Diffuse Map) para acceder al mapa tipo “bit- 


p 


| 
Asigna el material al grupo [MESA LOOP]. En la escena, selecciona el grupo, abre “modificar” y 
aplica el modificador “mapa UVW” (UVW Map). En “mapeado” (Mapping) marca “caja” (Box) 
y activa la casilla “tamaño real-universal del mapa” (Real-World Map Size) situada en la zona 
inferior del grupo mapeado. Renderiza y guarda cambios. 


Fondo de escena con mapa tipo “degradado” (Gradient) 


Vamos a crear un fondo para la escena que permita obtener mejores resultados en los materiales 
reflectantes y refractivos. 


Abre el “editor de materiales” [M], activa una muestra vacía de material y pulsa el icono “ad- 
quirir material” (Get Material) ** para abrir el “visor de  materiales/mapas” 
(Material/Map Browser). Marca buscar desde “nuevo” (New) y haz doble clic sobre el mapa 
“degradado” (Gradient) para introducirlo en el editor de materiales. Nombra “fondo” al mapa 
que acabamos de introducir. En la persiana “coordenadas” (Coordinates) del mapa activa “en- 
torno” (Environ) en lugar de “textura” (Texture), despliega el menú de “mapeado” (Mapping) 
y selecciona de la lista “entorno esférico” (Spherical Environment). 


Hemos realizado una muestra de mapa en el “editor de materiales” por lo que se visualiza plano en 
lugar de adaptado a una esfera. Como se trata de un mapa y no de un material no podemos asignarlo 
a ningún objeto de la escena. 


Minimiza el editor de materiales, marca todos los objetos a excepción del plano del suelo y 
“aísla Selección” (Isolate Selection). Renderiza [F9] [2 el visor cámara 
y comprueba que tienes definido el fondo del render en blanco. 

Abre el menú “renderización: entorno” (Rendering: Environment) [8] y 
en la sección “fondo” (Background) haz clic sobre el botón “ninguno” 
(None) del mapa del entorno. En el “visor de materiales/mapas” en el 
grupo “buscar desde” (Browse From) activa desde el “editor de mate- 
riales”, haz clic sobre “Fondo (Gradient)” y elige “calco” (Instance) 
como método de copia. Cierra el cuadro de diálogo y vuelve a repre- 
sentar. Sal del modo aislamiento y guarda el archivo. 
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Editor Materiales 
(Material Editor). [M] 
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Asignar Material 
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Modificar 
(Modify) 


Producción de Render (Ren- 
der Producition) [F9] 


Editor Materiales 
(Material Editor). [M] 


Fondo de muestra 
(Background) 


Mostrar mapa en visor 
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E 


1) 


a 


Materiales estándares para la mesa y el suelo 


Material estándar “MADERA_LAMINADA”, mapa “Bitmap” en difuso y mapa “ruido” (Noise) 
en nivel especular 


Vamos a crear una segundo material madera usando un material estándar en a de Ml 
tectónico. En el editor [M] nombra una muestra vacía con el nombre E 
“MADERA_LAMINADA”. En la persiana “parámetros básicos del som- 
breador” (Shader Basic Parameters) despliega la lista de sombreado- 
res y elige “phong” y activa la casilla “2-lados”. Cambia el color de la 


a 
e 6 F caer 
oca a E 

luz “difusa” a un R196 G119 B58; “ambiental” a R100 G44 B22; y “es- 

pecular” R248 G239 B213. Define el “nivel especular” en 36, el “lus- 


tre” en 46 y “debilitar” en 0,6. - 


Despliega la persiana de “mapas” e introduce un mapa tipo “ruido”. ===> 
(Noise) en la propiedad “nivel especular” (Specular Level). Cambia el => 
“tamaño” (Size) del ruido a 8 y el “color +2” a un gris RGB146. Subea “TF 
los parámetros generales del material . msc E 


po Y F 


Face dao [7 Poceted 


Para poder designar el mapa “ruido” en el explorador de materiales/mapas debes activar la casilla 
buscar desde “nuevo” (Browse From: New) 


En el atributo de “difusa” introduce un mapa “bitmap” con una imagen de madera laminada. 
Puedes encontrar algunas imágenes de madera en la carpeta raíz de 3ds Max: “Maps/Wood” o 
en “Maps/Arch Mat”. Vuelve a los parámetros del material, activa “mostrar mapa en el visor”y 
asigna el nuevo material “MADERA_LAMINADA” a la mesa (base y patas). En la escena, selec- 
ciona el grupo [MESA LOOP], abre “modificar” y en el modificador “mapa UVW” (UVW Map). 
desactiva la casilla “tamaño real-universal del mapa” (Real-World Map Size).Modifica el tam- 
paño del mapeado. Renderiza y guarda cambios. 


Material estándar “Suelo_ DAMERO”, mapa “damero” (Checker) en la “difuso” 
Selecciona una muestra vacía del “editor de materiales”, nómbrala “Suelo DAMERO” y activa 
la casilla “2-lados”. Activa el “fondo” de la muestra del material y “mostrar mapa en el visor”. 
Cambia el color de la luz “difusa” y “ambiental” a un amarillo claro (R255 G255 B200) y define 
el “nivel especular” en 36 y el “lustre” en 70. Pulsa sobre el acceso directo al mapa de la luz 
“difusa” y selecciona un mapa tipo “damero” (Checker). 

En la persiana “parámetros del damero” (Checker Parameters) pulsa sobre la muestra de color 
H1(blanca) y define un R229 G221 B210. Cambia también el color +2(negro) por un R90 G113 
B159 y sal de los parámetros del mapa con el icono “ir ascendente”. 

Asigna el material “Suelo DAMERO” al plano del suelo, aplica coordenadas de mapeado me- 
diante el modificador “mapa UVW” (UVW Map) A y define el mapeado “plano” de 5 cm de 
longitud y 10 de anchura. Renderiza y guarda de nuevo la escena Él. 


Material Raytrace 


Vamos a realizar materiales reflexivos y refractarios de maneras diferentes. Cada uno de los métodos 
tiene sus ventajas y dependiendo de los resultados que queramos obtener deberemos utilizar uno u 
otro. Una superficie reflexiva refleja los mapas circundantes como un espejo. Una superficie refrac- 
tiva crea la ilusión que los mapas circundantes se ven a través de ella. 
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Editor Materiales 
(Material Editor). [M] 


Fondo de muestra 
(Background) 


Asignar Material 
a la Selección 


Editor Materiales 
(Material Editor). [M] 


QRaytrace 
Fondo de muestra 
(Background) 


Materiales 8 


Material Raytrace. Espejo 


Las reflexiones y refracciones generadas por el material Raytrace son más exactas que las producidas 
por otros métodos pero la representación de objetos con emisión de rayos puede ser más lenta. Por 
el contrario, Raytrace está optimizado para la representación de escenas de 3ds MAX. Puedes opti- 
mizarlo aún más para las escenas si excluye objetos específicos de la emisión de rayos. 


Abre el “editor de materiales” [M] y nombra una muestra vacía con el nombre 
“ESPEJO_RAYTRACE”. Pulsa sobre el botón que nos indica el tipo de material utilizado a la de- 
recha del nombre, en este caso “estándar” (Standard) y haz doble clic 
sobre “Raytrace” para cambiar el tipo de material a través del “visor 


de materiales y mapas”. Activa la casilla “fondo de la muestra” para + a 
. . . A E D 3/8 1x 2/01 
previsualizar mejor los efectos reflexivos. Haz doble clic sobre la ranu- Zo 
ra del material y poder visualizar más grande la muestra. so — Pas raras 
o AS | 

Raytrace es un material de sombreado de superficie avanzado. Este ma- a A 
terial admite los mismos tipos de sombreados de superficie difusos que —— 
el material estándar. También puede crear reflexiones y refracciones con “E: 


total emisión de rayos. Además, admite niebla, densidad de color, translu- [af 
cidez, fluorescencia y otros efectos especiales. 


F trrrorment. More 0 
F meo. poz sore, 


En la persiana de “parámetros básicos de Raytrace” (Raytrace Basic Parameters), activa la casi- 
lla de “2-lados” para que el material ignore las caras normales del objeto y muestre el material 
en ambos lados de las caras del objeto. Despliega la lista de sombreadores y elige el sombrea- 
dor “metal”. Define el color “difuso” (Diffuse) en un gris medio, por ejemplo, en RGB 119. En el 
grupo “resaltes especualres” (Specular Highlight) define el “nivel especular” (Specular Level) 
en 206 y el “lustre” (Glossiness) en 87. 

Para convertir el material en una superficie reflexiva, debemos cambiar los valores de la casilla 
“reflexión” (Reflection). Pulsa sobre la muestra de color a la derecha de “reflexión” y cambia el 
color de “reflexión” a un gris RGB220, casi blanco. 


La reflexión se puede modificar de dos maneras distintas. Si está activada la casilla de “reflexión”, el 
material utiliza el color de reflexión. En este caso, los píxeles blancos generan efecto mientras que los 
negros no hacen nada, y los grises generaran mayor o menor efecto según el grado de blancura. La 
reflexión está definido de manera predeterminada en negro (0% de reflexión). Si la casilla está des- 
activada, el material emplea un contador para definir sólo un valor de escala de grises de O a 100. Al 
seleccionar la casilla de verificación por segunda vez aparece la opción “fresnel”, Cuando está activa, 
el efecto Fresnel se aplica a la reflexión y puede añadir un poco de refracción al objeto reflectante, 
según el ángulo de visión del objeto. 


Aplica el material “ESPEJO_RAYTRACE” a algunos objetos de la escena (por ejemplo, esfera 
mayor, cubo y texto) y renderiza . 


Material Raytrace. Vidrio 
En el “editor de materiales” [M], nombra una muestra vacía con el nombre “VIDRIO_RAYTRACE” 
y asigna un material tipo “raytrace”. Activa el “fondo de la muestra” para previsualizar la trans- 
parencia. Maximiza la muestra de material. 

En la persiana “parámetros básicos de raytrace”, activa la casilla de “2-lados”. Elige el sombrea- 
dor “phong”, define el color “difuso” en un gris RGB1109, el “nivel especular” (Specular Level) 
en 200 y el “lustre” (Glossiness) en 80. 

Para convertir el material en una superficie transparente, debemos cambiar los valores pre- 
determinados de la propiedad “transparencia” (Transparency) a la derecha de difuso. Al igual 
que con la reflexión, la transparencia del material raytrace funciona según la cantidad de pixe- 
les blancos que definamos. Pulsa sobre la muestra de color a la derecha de “transparencia” 
prdeterminada en negro (0% de transparencia) y define un gris RGB230 casi blanco. Disminuye 
el valor del “índice de refracción” a 1,15. 


La transparencia la podemos definir mediante cantidad de blanco (el blanco produce efecto mientras 
que el negro no hace nada) o desactivando la casilla para introducir una escala numérica de O a 100. 
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Desactiva la casilla la muesca de “reflexión” par definir la reflexión del material numéricamen- 
te en lugar de por color. Teclea 15 en la casilla y de esa manera hacer ; 

el vidrio un poco reflexivo. 
Asignar Material [PJ Aplica el material “VIDRIO_RAYTRACE” a algunos objetos de la escena 
ala Selección LEY y renderiza. Prueba a cambiar el color asociado a la luz “difusa” para 
ee Ke] realizar un vidrio con color y disminuye el valor de la transparencia 
modificando la cantidad de blanco de la muestra de color. 


Material Raytrace. Paves 


Arrastra el material “VIDRIO_RAYTRACE” a una muestra vacía para crear una copia del material. 

Nombra la copia “PAVÉS_RAYTRACE” y cambia el color de “difusa” a un R124 G172 B92. Mo- 

difica el “nivel espacular” a 90 y el “lustre” a 30. Cambia el color de la transparencia a un gris 

RGB200 y reduce la reflexión a 5. 

En parte inferior de la persiana “parámetros Raytrace” localiza el atributo “relieve” (Bump) del 

material. Introduce en dicha propiedad un mapa tipo “ruido” (Noise) pulsando sobre el botón 
Ateras Histeia € “ninguno”. y define el tamaño de ruido en 1. Sube a los parámetros generales del material y 

e asigna el “PAVÉS_RAYTRACE” a algún objeto de la escena y renderiza para ver los cambios. 
(Render Producition) [F9] Ke] 

Mapa Raytrace 

El mapa “Raytrace” proporciona reflexiones y refracciones al igual que el material “Raytrace”. 

El mapa y el material “Raytrace” se llaman igual porque utilizan el mismo Raytrace y compar- 

ten parámetros globales. Se puede asignar el mapa “Raytrace” a componentes de material 

distintos de la reflexión y refracción, aunque éstas son las principales formas de usarlo. Para 

crear reflexión, es decir, superficies que reflejen debemos asignar este tipo de mapa en el 

atributo “reflexión” del material. Para crear superficies transparentes por el contrario se debe 

asignar el mapa a la propiedad“refracción” del material. 

Las principales diferencias entre el mapa y el material Raytrace son las siguientes: 

+ El mapa tiene controles de atenuación más amplios que los del material. 
+ El mapa suele renderizarse más rápidamente que el material Raytrace. 


Raytrace no siempre funciona bien en visores ortogonales (izquierdo, anterior, etc.), pero sí en los 
de perspectiva y cámara. 


Espejo y vidrio con mapa “Raytrace” 


La reflexión es la propiedad de ciertos materiales de reflejar la luz (la ima- 
gen) pudiendo especificar el porcentaje de reflexión así como lo difumina- 
do que esté. La refracción es la cualidad de los materiales transparentes o 
translúcidos de variar la trayectoria de los fotones (luz) que los atraviesan 
distorsionando así lo que se ve a través de ellos. La cantidad de variación 
de la trayectoria está definida por el “Índice de refracción” (IOR). 


$LPEOSBOBDO 


colore Abre el editor de materiales[M y crea una material estándar de color Pro Fs 
(Material Editor). [M] %, z “ Y, - 
amarillo (R187G180B0) y nómbralo “ESPEJODORADO_MapaRaytrace”. — 5 _— 
BRaytrace. Define el sombreador “metal”, el “nivel especular” (Specular Level) en E pr: 
200 y el “lustre” (Glossiness) en 85. Despliega la sección de “mapas”, mee pre m 
pulsa sobre “ninguno” (None) a la derecha de “reflexión” (Reflection) CAD 


para introducir un mapa tipo “Raytrace” haciendo doble clic sobre él. 


Sin cambiar ningún parámetro del mapa vuelve al nivel del material. — Tue rs 5 dl 
Asignar Material y . A ad . » AS E: re 
ala Selección [bd Disminuye a 80, la “cantidad” (Amount) de como afecta el mapa y [11 E 
Producción de Render ¡2251 asigna el material a las esferas y algún tubo. Renderiza. A 
Render Producition) [F9 Sa . h A a 
A Crea un vidrio de color azul “AZULVIDRIO__MapaRaytrace” introducien- [+= E: = 

do un mapa “Raytrace” en la propiedad “refracción” (Refraction) del Fiz. E: sees 

F Deplacement  . [350 More 


material. 
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Editor Materiales 
(Material Editor). [M] 


Editor Materiales 
(Material Editor). [M] 


Asignar Material 
a la Selección 


Producción de Render 
(Render Producition) [F9] 


Materiales 8 


[Sa] 


a) 


a 


Mapa “Reflexión/Refracción” 


Una superficie reflexiva refleja los mapas circundantes como un espejo. Una superficie refractiva crea 
la ilusión de que los mapas circundantes se ven a través de ella. Un objeto reflexivo puede reflejar 
otro objeto reflexivo. En la vida real, ello crea un número prácticamente infinito de interreflexiones. 
En 3ds MAX, el número de interreflexiones que puede definirse oscila entre 1 y 10, parámetro que se 
define mediante las “Iteraciones de representación” en el cuadro de diálogo “Representar escena”. 


El mapa “Reflexión/Refracción” (Reflection/Refraction) es capaz de generar una superficie re- 
flexiva o refractiva según se asigne este tipo de mapa a las propiedades “reflexión” o “refrac- 
ción” del material. 


El mapa “Reflexión/Refracción” está pensado para uso con objetos curvos o de forma irregular. Para 
las superficies planas que deben reflejar el entorno con exactitud (como un espejo) debemos utlizar 
otro tipo de mapas: “Raytrace” o “Simetría plana” (Flat Mirror). Para refracciones más precisas, so- 
bre todo de objetos en medios refractivos (como un lápiz en un vaso de agua) debemos usar el mapa 
“refracción de muro estrecho” (Thin Wall Refraction) el mapa “Raytrace” . 


Mapa “Simetría Plana” (Flat Mirror) 


El mapa “simetría plana” (Flat Mirror) produce un material que refleja los objetos circundantes al 
aplicarlo a un conjunto de caras coplanares. Se debe asignar a la propiedad “reflexión” del material. 


Abre el “editor de materiales” 5 y haz una copia del la muestra de material “SUELO_DAMERO” 
que habíamos creado antes, nombralo “SUELO_FLAT MIRROR” y vuelve E 
a asignarlo al plano del suelo. Abre la persiana de “mapas” y elimina el. == 


a. 


perficies. Por defecto el ID está predeterminado en 1 que suele ser la cara n- 


7 js Z . as CS O 
mapa “damero” (Checker) de la propiedad “difuso” del material. Defi- A 
ne el color “difuso” en un gris RGB205. a Le 
Asigna el mapa “simetría plana” (Flat Mirror) a la propiedad “Re- E 
flexión” (Reflection) del material, haciendo clic sobre el botón “ningu- E 
no” (None) situado a la derecha de “reflexión”. En el visor de materia- reel 28, 
les y mapas haz doble clic sobre “simetría plana” (Flat Mirror). A 
En la sección “parámetros de simetría plana”activa la casilla “aplicar a A 
caras con 1D:1” (Apply to Faces with ID) y vuelve a los parámetros del > MIER 
material. E á 
Moo 
AAA fase a 
La reflexión mediante “simetría plana” sólo aparece en las superficies con red => 
e z dá A tere 
el ID que hayamos definido en los parámetros del mapa. Cuando realiza- A pa 
o 
mos materiales multi/ sub-Objetos vimos como cambiar el ID de las su- OS m. 
mm Mene 


superior de los objetos. omic [TE 


Ajusta, en principio, la “cantidad” del mapa a 50 aunque el valor quizá 
tengamos que reducirlo para crear un suelo algo menos reflexivo. Ren- 
deriza y observa el resultado. Reduce la “cantidad” del mapa de re- 
flexión para que el efecto de reflexión sea más real (40). Si prefieres 
que no refleje el entorno, debes desactivar “usar mapa de entorno” 
(Use Environment Map) en los parámetros del mapa “simetría plana”. 


Reflexión en la cara superior de la mesa. 


Activa la muestra de material que tiene asignado la mesa loop. Asigna el mapa “simetría pla- 
na” en “reflexión” del material. No olvides activar la casilla “aplicar a caras con ID: 1” 
(Apply to Faces with ID) en los parámetros del mapa. Reduce la cantidad a 15. Al renderizar no 
observarás ningún efecto ya que el ID de la cara superior de la mesa no está definido en 1. 
Selecciona el grupo con todos los elementos de la mesa y aisla selección. Abre el grupo [MESA 
LOOP] a traves del menú “grupo: abrir”. Con el grupo abierta marca unicamente “MESA_Base” 
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% Render Setup: Default Scaniima Mandarin 


A 
tasar 


Raya ace Armosrera Y tetct lar act Mera 0 
E heras cjecta rude ray ace ota 
E aer sresherca rude +2 ace acta. 
FP Enatin Car Carat [Fog Eftecta 
Accaterason Coral buaer. 
F Doom rogess Duaog — [7 Den Messages 


Art 


¿pa gu E 


A A aL 


heroe 


Materiales 8 


y aplica el modificador “editar poli” (Edit Poly) al cuerpo de la mesa. Despliega los niveles de 
subobjeto y selecciona subobjeto “polígono”. Designa la cara superior PA 

de la mesa y despliega la persiana “polígonos: ID del material” 

(Polygons: Material IDs). Define el Id de la cara superior de la mesa en E 

1 para que coincida con los parámetros del mapa “simetría plana”. 

Deselecciona, sal de subobjeto “polígono” y cierra el grupo. Sal de 

modo aislamiento, vuelve a renderizar y observa que ya se visualicen 

los efectos del mapa. 


Mapa “Refracción de muro ” (Thin Wall Refraction) 


Crea una “caja” (Box) delante de la mesa a modo de tabique con un espesor de 5 centímetros. 
En el editor de materiales crea en una muestra vacía el material “MURO_VIDRIO” con un gris 
RGB178 en el color de luz difusa. Cambia el valor de la opacidad a 80%. Abre la persiana de 
mapas, introduce el mapa “Thin Wall Refraction” en “refracción” y reduce la “cantidad” del 
mapa a 50. Asigna el material “MURO_VIDRIO” a la caja que acabas de crear. Renderiza el visor 
cámara. Reduce el valor de la opacidad si quieres un vidrio con mayor transparencia. Guarda 
cambios. 


Material mate/sombra (Matte/shadow) 


Oculta la caja. Abre el editor de materiales y nombra una muestra vacía con el nombre“SUELO 
MATE/SOMBRA”. Haz clic sobre el botón “estándar” que indica el tipo de material predetermi- 
nado y selecciona con doble clic el tipo de material “Mate/Sombra” (Matte/Shadow) . 


El material “Mate/Sombra” (Matte/Shadow) permite convertir objetos completos (o subconjuntos 
de caras) en objetos mate que muestran el mapa de entorno actual. Un objeto mate es invisible, pero 
obstruye la geometría que hay tras él y no tapa el fondo. Aunque sean invisibles, los objetos mate 
pueden proyectar sombras, así como recibirlas. Si se activa la casilla “Afectar Alpha” del material, las 
sombras proyectadas en el objeto mate se aplican al canal Alpha. Para generar correctamente som- 
bras en un objeto mate, desactiva la casilla “Alpha opaco” y después activa la casilla “Afectar Alpha”. 


En la persiana “parámetros básicos” localiza la sección “reflexión” (Reflection) e introduce un 
mapa tipo “simetría plana” (Flat Mirror) pulsando sobre el botón “ninguno” del mapa. 

Activa el “navegador de materiales y mapas” para saber en que nivel del material estás tra- 
bajando. En los parámetros del mapa “simetría plana” activa la casilla “aplicar a caras con ID: 
1” y desactiva “usar mapa de entorno” (Use Environment Map). Vuelve a los parámetros del 
material “Mate/Sombra” y asigna el nuevo material al plano del suelo. Renderiza y observa 
que el plano del suelo es transparente pero recibe reflexiones. 


Eliminar el motor de renderizado “raytrace” de toda la escena 


Introduce una luz r “cenital” (Create: Lights: Stantard: Skylight) en el centro de la escena. Ac- 
tiva “LightTracer” en el menú “renderización” y vuelve a renderizar. 

La velocidad de renderizado es mucho más lenta al tener varios materiales utilizando Raytra- 
ce. La luz cenital también reduce los tiempo de renderizado, pero observa como el material 
“mate/sombra” también permite recibir sombras a pesar de ser transparente. Elimina la luz 
cenital y el sitema de iluminación avanzada una vez obtenida unas cuantas imágenes. 

Si deseas seguir trabajando con mayor rapidez, puedes desactivar el motor de renderizado 
“raytrace” de toda la escena. Abre el menú “renderización: configuración de Render” o [F10], 
designa la lengúeta “Raytracer”. Desactiva la casilla “Enable Raytracing”. 
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INICIACIÓN A LA ILUMINACIÓN CON 3DS MAX: 
Monumento a Roberto Sarfatti, Giuseppe Terragni. 


¡E 


Giuseppe Terragni, monumento a Roberto Sarfatti, Col d'Ecchele (Verona), 1932-1938, versión D, según los 
dibujos de Andrea Casiraghi. 


1. INTRODUCCIÓN 
- “Sarfatti_ ILUMINACIÓNO1.MAX” 
- Unidades: centímetros 
2. CONCEPTOS BÁSICOS SOBRE ILUMINACIÓN EN 3DS MAX 
e Iluminación estándar 
* Iluminación cenital 
e Iluminación fotométrica 
e Sistema “luz solar” y “luz diurna” 
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3. ILUMINACIÓN GLOBAL CON UNA LUZ (ESTÁNDAR) DIRECCIONAL CON OBJETIVO 
(TARGET DIRECT) 
+ Preparación de la escena 
+ Iluminación ambiental 
e Creación y posición de una luz direccional con objetivo (Target Direct Lights) 
- Transformar (mover y rotar) luz 
- Transformar (mover y rotar) objetivo 
+ Parámetros de una luz direccional con objetivo 
* Parámetros direccionales: 
- Haz del punto luminoso 
- Campo de atenuación 
- Rebasar 
+ Parámetros generales: 
- Tipo de luz 
- Activar/desactivar luces 
- Sombras 
- Tipo de sombras 
- Activar/desactivar proyección de sombras 
* Intensidad, color y atenuación 
- Multiplicador (intensidad) 
- Color 
+ Reproductor de RAM (RAM Player) 
+ Parámetros de sombras 
- Densidad 
- Color 
e Parámetros sombras raytraced 
- Alter Rayos 
- Profundidad del árbol de cuadrantes 
e  Exclusión/Inclusión de elementos de la iluminación 
+ Creación de una segunda direccional con objetivo 
+ Modificación de los parámetros de la nueva direccional con objetivos 
- Haz de punto luminoso: Icono zooms 
- Campo de atenuación: iconos zooms 
- Rebasar 
+ Multiplicador: intensidad de la luz 
* Exclusión de elementos de la iluminación 
- Crear otra luz direccional sin proyección de sombras 
- Modificar el haz del punto luminoso y campo de atenuación 
con los zooms 
- Parámetros generales: 
- Excluir 
4. ILUMINACIÓN GLOBAL + LUZ CENITAL (SKYLIGHT) 
+ Creación de la luz cenital 
e Sistema de iluminación avanzada: light Tracer 
- Reducir multiplicador global 
5. ILUMINACIÓN LOCAL 
+ Luces ominidireccionales (Omni) 
* Intensidad, color y atenuación 
- Multiplicador (intensidad) 
- Color 
- Disminución 
- Ninguno 
- Inverso 
- Inverso cuadrado 
- Inicio 
e Focos libre (Free Spot) 
- Parámetros 
- Calco 
e Foco direccional (Target Spot) 
- Parámetros 
+ Recomendaciones 
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Iluminación 1 


Introducción 


Los tres siguientes capítulos nos permitirán aprender algunos de los conceptos básicos sobre 
los sistemas de iluminación, luces y renderizadores y se aprenderá a iluminar correctamente 
a un escena. 

Este primer tutorial es una introducción a la iluminación global con 3ds Max. Tomaremos 
como modelo el monumento a Roberto Sarfatti de Giuseppe Terragni por lo que recupera 
la escena “Sarfatti MODELADO.MAX”. Elimina todos los objetos, cámaras y luces de tutoriales 
anteriores, de forma que sólo quede los objetos del monumento y vuelve a guardar la escena 
con el nombre “Sarfatti_ILUMINACIONO1.MAX” . 

Aunque no resulta determinante para la iluminación conviene que conozcas las unidades del 
modelo. Abre el menú “personalizar” y activa “establecer unidades” (Units Setup) para poder 
ver en el cuadro diálogo tanto las unidades del sistema como las de presentación. En nuestro 
caso, el monumento fue modelado en centímetros. 

Antes de empezar conviene aclarar algunos aspectos generales sobre la iluminación con 3ds 
Max. 


Conceptos básicos sobre iluminación en 3ds Max 


Las pautas de iluminación que utilizan los fotógrafos, camarógrafos y directores escénicos pueden 
resultar muy útiles para diseñar la iluminación de las escenas de 3ds max. La iluminación elegida 
depende de si la escena simula luz natural o artificial. Las escenas con luz natural, como la solar o 
lunar, obtienen su iluminación más importante de una única fuente de luz. En cambio, las escenas 
con iluminación artificial pueden tener varias fuentes luminosas de intensidad similar. En 3ds max 
ambos tipos de escena requieren varias fuentes de luz secundarias para lograr una iluminación efi- 
caz. La selección de los colores y la definición del material también puede variar según la escena sea 
interior o exterior. 


En este capítulo nos centremos principalmente en una iluminación global exterior donde la 
iluminación más importante (mayor intensidad) se obtiene de una única fuente de luz. En 
cualquier caso, además de esta fuente de luz se deben incluir en la escena varias fuentes de 
luz secundarias para lograr una iluminación más realista. 3ds max permite diferentes tipos de 
iluminación de la escena según el tipo de luces y el sistema de iluminación que definamos. 


Iluminación estándar 


La Iluminación “estándar” (Standard) de 3ds MAX es la más sencilla de todas y utilizaremos 
casi siempre luces estándares (Standard Lights). Con este tipo de iluminación no hay cálculo 
de iluminación indirecta (luz rebotada de una superficie a otra) por lo que será necesario in- 
cluir varias fuentes de luz. Este tipo de iluminación no requiere el empleo de ningún sistema 
de iluminación avanzada y funciona con el renderizador detallado predeterminado de 3ds 
Max (Scanline). 
Hay tres tipos de luces “estándar”: direccional libre y con objetivo, foco libre y con objetivo y 
omnidireccional. La ventaja fundamental de las técnicas de iluminación estándar son los tiem- 
pos de renderizado que son muy rápidos en comparación con otros métodos. 
Las características principales de las luces estándares son: 
+ Caída manual 
+  Atenuación lejana (Far Attenuation) 
+ Caída (Decay) 
- Inverso (Inverse) (1/D) o 
- Cuadrado Inverso (Inverse Square) (1/D?) 
+ La intensidad de luz utiliza un multiplicador unitario (no tiene equivalencia lumínica) 
+. Permiten proyectar mapas (efectos avanzados) 


En el mundo real, la luz diurna no proviene directamente de la luz directa del sol; también procede 
de la luz cenital dispersada por la atmósfera. 3ds max ofrece un gran realismo y precisión al calcular 
no sólo la luz solar, también esta luz dispersada. La luz cenital reproduce la luz diurna normal. 
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Iluminación cenital 


La “luz cenital” (Skylight) reproduce la luz diurna normal y es una luz estándar pero requie- 
re sistemas de iluminación avanzada. Si se utiliza el renderizador detallado predeterminado 
“Scanline” está pensada para ser utilizada con el sistema de iluminación “Light Tracer” aunque 
también funciona con “radiosidad” (Radiosity). 


Los aspectos furndamentales sobre la luz cenital y el sistema de iluminación avanzada “Light Tracer” 
se vieron en el tutorial dedicado a la silla Steltman de Gerrit Riteveld. 


Iluminación fotométrica 


La iluminación “fotométrica” (Photometric) es mas real que la estándar ya que hay cálculo 
de luz rebotada o iluminación indirecta. Este tipo de iluminación requiere que se empleen 
sistemas de iluminación avanzada como es la solución de “radiosidad” (Radiosity). Las luces 
fotométricas utilizan valores fotométricos (energía de luz) que permiten definir las luces con 
más precisión, igual que si fuesen reales. 


Las luces fotométricas se atenúan siempre mediante una disminución en cuadrado inverso y se ajus- 
tan a la escena con unidades realistas. 


Hay ocho tipos de objetos de luz fotométrica: luz puntual con objetivo y libre, luz lineal con 
objetivo y libre, luz de área con objetivo y libre, luz Sol IES y luz Cielo IES. 
Las características principales de las luces fotométricas son: 

+ Caída automática real 

+. Caída (Decay) 
- Cuadrado Inverso (Inverse Square) (1/D?) 
+ La intensidad de luz utiliza un multiplicador real (candelas, lux...) 
+. No permiten proyectar mapas 


Sistemas “luz solar” y “luz diurna” 


Ademas de los objetos del panel “luces”, 3ds Max proporciona dos luces más que se encuen- 
tran en el panel “sistemas” y que utilizan una luz que traza el ángulo y el movimiento geográfi- 
camente correctos del sol sobre la tierra en una posición determinada. Estos dos sistemas son: 
+ Luz solar que utiliza una luz direccional. 
+ Luz diurna que combina la luz solar y la luz cenital. El componente de luz solar puede 
ser una luz “Sol IES” (fotométrica) u otra estándar (una luz direccional con objetivo). 
El componente cenital puede ser una luz “Cielo IES” (fotométrica) o una luz cenital 
(estándar). 


Tanto “Sol IES” como” Cielo IES” son luces fotométricas por lo que resultan adecuadas cuando se 
crea una renderización en la que se emplea radiosidad con control de exposición. La luz estándar y 
la cenital no son fotométricas por lo que son adecuadas en escenas que tienen iluminación estándar 
(en este caso también funciona la luz solar con su luz direccional) o cuando se emplea Light Tracer. 


En este capítulo nos centraremos exclusivamente en sistemas de iluminación estándar. 


Iluminación global con una luz (estándar) direccional con objetivo (Target Direct ) 


La iluminación global de una escena con luces estándares, además de la fuente principal, va a reque- 
rir la colocación de varias luces secundarias para que la escena no quede muy oscura al no existir 
iluminación indirecta. 


La fuente principal de luz que iluminará la escena globalmente, a modo de un sol, la creáre- 
mos utilizando una luz estándar tipo “direccional con objetivo” (Target Direct Light). 


Las luces direccionales proyectan rayos de luz paralelos en una única dirección, al igual que el sol 
sobre la superficie de la tierra y por ello se utilizan principalmente para simular la luz solar. 
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$ 


Preparación de la escena 


Crea una base para toda la escena usando la primitiva estándar “plano” centrado alrededor del 
modelo y dejando espacio libre por cada lado (Create : Geometry : Primitives Standard: Plane). 
Nómbralo “SUELO Plano” y cambia su color a un gris casi blanco. 


Siempre que vayas a aplicar cualquier tipo de luz a una escena, no olvides crear una base que permi- 
ta recibir la luz y las sombra de la iluminación. 


Crea dos cámaras elevadas en la escena que permitan ver la totalidad del monumento desde 
dos puntos de vistas diferentes. Una vez creadas las cámaras ocúltalas. Si es necesario, por 
ahora sin asignar materiales a los objetos, cambia los colores de los objetos del monumento. 


Recuerda que para eliminar todos los materiales aplicados de la escena es necesario utilizar el MaxS- 
cript: “GEOMETRY.MATERIAL=UNDEFINED”. 


Desactiva la cuadrícula de todos los visores con el método abreviados de teclado [G]. Selec- 
ciona todos los objetos de la escena, desactiva la casilla “mostrar congelados en gris” en el 
cuadro propiedades y congela todos los objetos. 


PTS TT 


Establece los ajustes “vértices” y “puntos cuadrícula” y activa el conmutador de “ajustes 3d”. 
Crea una “caja” mayor que el modelo (2000 x 2000 centímetros), centrada sobre él, de base 
cuadrada y altura la mitad de la base. (1000 cm.). Con la caja seleccionada, abre las “propieda- 
des del objeto” (Object Properties) con el menú el botón derecho, activa “mostrar como maja” 
(Display as a Box) y desactiva “renderizable” (Renderable). Cierra las propiedades, desactiva 
los ajustes y representa cualquiera de los visores. Comprueba que la caja no se renderiza. 
Guarda la escena. 


Iluminación ambiental 


La iluminación ambiental es la luz general que ilumina toda la escena. Tiene intensidad uni- 
forme y es homogéneamente difusa, pero carece de origen y dirección discernibles. De forma 
predeterminada todas las escenas tienen una pequeña cantidad de iluminación ambiental. 
Activa el visor “cámara” y renderiza [F9]. Cambia el color de fondo del render [8] a blanco. En 
el mismo cuadro de diálogo “entorno y efectos” (Environment and Effects), en la sección “Ilu- 
minación global” (Global Lighting), abre la muestra de color de la luz “ambiental”, define un 
gris 30. Cierra el cuadro de diálogo. 


Las sombras de la escena no se mostrarán más oscuras que el color definido para la iluminación 
ambiental, motivo por el cual se suele definir esta última en negra (o un color muy oscuro). La mejor 
pauta suele ser definir la iluminación ambiental en negra, configurar todas las luces y decidir al final 
si es necesario aumentar la iluminación ambiental. 


Creación y posición de una luz direccional con objetivo (Target Direct) Es ala leal 
Reduce el zoom de la vista superior. Abre el panel “crear”, selecciona O e QA * 
“luces”, comprueba que en el desplegable están seleccionadaslas lu- Sand 


ces tipo “estándar” y pulsa sobre “direccional con objetivo” Object Typ 


(Create: Lights: Standard: Target Direct). CA 
Target Spot Free Spot 
Hay dos tipos de luces direccionales, con objetivo (Target Direct) y sin Free Direct 
objetivo o libre (Free Direct). La diferencia entre una luz direccional con Omni__| _Skylight | 
objetivo y una libre es que está última carece de objeto de destino. Puede me Area Om] me Area Spot| 
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mover y rotar el objeto de luz para que apunte en cualquier dirección. 


Al haber elegido una luz con objetivo, debemos definir la posición de la fuente de luz y del 
objeto de destino (al igual que en las cámaras con objetivo). En el visor superior, haz clic en un 
punto alejado del modelo para definir la posición de la luz . Sin soltar el botón izquierdo del 
ratón arrastra el cursor hacia el centro del modelo, suelta el botón del ratón y sitúa el objetivo. 
Desactiva la creación de luces con el botón derecho del ratón. Haz un zoom extensión a los 
cuatro visores . Comprueba que la vista de cámara se ha oscurecido ya que se ha eliminado la 
iluminación predeterminada de la escena. 


Cuando no hay luces en una escena, ésta se sombrea o renderiza con la iluminación predeterminada. 
Las luces se añaden para darle un aspecto más realista. Los objetos de luz (excepto la luz cenital) 
sustituyen a la iluminación predeterminada. En cuanto se crea una luz, se desactiva la iluminación 
predeterminada, que se vuelve a activar tan pronto como se eliminan todas las luces de la escena. 
La iluminación predeterminada consta de dos luces invisibles: una en la parte superior izquierda de 
la escena y la otra en la parte inferior derecha. 


Activa “seleccionar y mover”, marca en la vista “superior” la luz “Direct01” y desplázala alrede- 
dor del modelo. Con la luz seleccionada, bloquea la selección con la [Barra esp.] y muévela 
hacia arriba en cualquiera de los dos alzados visibles. Abre la lista de objetos a través de “se- 
leccionar por nombre” [H] y observa que la luz “Direct 01” tiene su propio objetivo “Direct 01_ 
target”, pudiéndose transformarse con independencia del foco de la luz. Selecciónalo y mué- 
velo hasta que esté centrado en el modelo. Desbloquea la selección pulsando sobre el 
candado debajo de la barra de animación y haz clic en lugar vacío del visor superior. Ahora 
selecciona ambos objetos a la vez (luz y objetivo) haciendo clic sobre la línea central que une 
la luz y el cuadrado del extremo y suprime [Suprl]. 


Al igual que las cámaras, podemos crear direccionales libres (Free Direct) y luces direccionales con 
objetivo (Target Direct). El desplazamiento y rotación de una luz y de su objetivo para situarlos en 
la posición deseada se realiza con las herramientas habituales de transformación: “seleccionar y 
mover”y "seleccionar y rotar”. 


Activa de nuevo los “ajustes 3d”. En el visor “superior” crea una nueva luz direccional con 
objetivo haciendo clic en cualquiera de los vértices superiores de la caja y sin soltar el botón 
izquierdo del ratón mueve el cursor y sitúa el objetivo (punto al que se dirige la luz) en el 0,0 
de la cuadrícula. Acaba con el botón derecho y desactiva los ajustes. Si fuera necesario despla- 
za el objetivo de la luz al 0,0 mediante coordenadas. Activa la vista “cámara” y mediante las 
entradas de teclado pulsa la tecla [P] para cambiar a la vista “perspectiva”. Maximiza el visor y 
reduce el zoom hasta que visualices toda la caja. Una vez situado la luz oculta el cubo para 
generar las imágenes y vuelve a definir la vista “cámara” [C]. Activa“retener” escena (Hola). 


Parámetros de una luz direccional con objetivo 


Siempre que introducimos luces en una escena, deberemos realizar dos tipos de operaciones. En pri- 
mer lugar, deberemos situar la luz en la posición deseada (en este caso a través de las herramientas 
de transformación) y en segundo lugar, debemos modificar los parámetros de la luz hasta obtener un 
resultado óptimo ( desde el panel modificar). 


Renderiza [F9] el visor “superior” y comprueba que la iluminación no es la adecuada. Una vez 
situada la luz y el objetivo, debemos definir la intensidad, el color, las sombras etc. de la luz 
direccional direccional desde el panel “modificar”. Cierra la imagen y vuelve a la escena. En 
cualquiera de los visores, selecciona la luz “Direct01” exclusivamente, bloquea la selección con 
la [barra espaciadora] o través de su icono y accede a modificar. 
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Para poder acceder a los parámetros de una luz debe estar seleccionado el foco de la luz únicamente. 
Si está marcado el objetivo los parámetros de la luz no se muestran. 


Despliega la persiana “parámetros direccionales” (Directional Parameters) que controlan el 
“punto luminoso” (Hotspot) y la “atenuación” (Falloff). Las luces direccionales tienen un haz 
en forma de prisma circular o rectangular ya que los rayos direccionales son paralelos. 

Para poder definir fácilmente el haz del punto luminoso y el campo de atenuación de la luz 
vamos a establecer en uno de los visores una vista de la luz. Marca la vista de cámara y cambia 
a la vista de la luz direccional abriendo el menú contextual de [Camera 01] y selecciona la vista 
“Lights: Direct01” o pulsa [$]. 

Al activar la vista de “luz”, en el visor se visualizan dos circunferencias. La interior (azul claro) 
representa el haz del punto luminoso, es decir, el área iluminada con intensidad homogénea. 
La circunferencia exterior (azul oscuro) representa el campo de atenuación de la luz proyec- 
tada, donde se junta con la oscuridad. La diferencia entre las circunferencias del foco y la 
atenuación determina la nitidez relativa de la luz proyectada. Por ejemplo, si el foco y la ate- 
nuación tienen casi el mismo tamaño, la luz proyectada tiene un contorno nítido. 


El ángulo del punto luminoso de una luz siempre ha de ser inferior al de la atenuación. Dicho de otro 
modo, el punto luminoso siempre está dentro de la atenuación. 


Debemos conseguir que todo el modelo quede dentro de las área definidas por ambas circun- 
ferencias por lo que aumenta el valor del “punto luminoso/haz” (Hotspot/beam) en el panel 
modificar hasta que el monumento quede dentro del haz del punto luminoso. Una vez conse- 
guido vuelve a definir la vista “cámara” [C] y renderiza [F9] para comprobar que todo el mode- 
lo está iluminado. No obstante, todavía es necesario activar la casilla “rebasar” (Overshot) ya 
que estamos simulando un sol y queremos que la luz proyecte luz en todas las direcciones. 
Renderiza de nuevo [F9] y observa que el modelo aunque iluminado sigue sin proyectar 
sombras. Guarda cambios. 


Aunque la casilla “rebasar”(Overshot) esté activada, las proyecciones y las sombras sólo ocurren en 

el cono de atenuación. Si quieres que toda la escena proyecte y reciba sombras debes aumentar el 

valor del campo de atenuación (Falloff/Field) hasta que todos los objetos estén dentro del cono. 
Hunex DOI PEPE aa 0 


REBASAR desactivada AEBASAR activado 
[OVERSHOT OFF) (OVERSHOT 00) 


En la primera sección “parámetros generales” (General Parameters) podemos activar y desac- 
tivar la luz direccional. Desactiva la luz direccional y comprueba que aunque esté desactivada 
no podemos recuperar la iluminación predeterminada de la escena. 

En esa misma persiana, un poco más abajo activa la casilla de proyección de sombras. Des- 
pliega la lista de tipos de sombras y selecciona “sombras Ray Traced” (Ray Traced Shadows) 
en lugar de “mapas de sombras”. Representa de nuevo [F9] tanto la cámara como el visor 
superior para poder ver todas las sombras arrojadas del monumento sobre el plano del suelo. 


POTES DOC 
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Todas las luces, excepto la luz solar y la luz diurna, tienen desactivada la casilla de proyección de 
sombras de manera predeterminada. Las sombras tipo Ray Traced son las más precisas pero también 
son más lentas de renderizar. 


En la persiana “intensidad/color/atenuación” (Intensity/Color/Attenuation) varía la intensidad 


am ma, 
mates [ETE] | de la luz cambiando el valor del “multiplicador” (Multiplier) a 1.5 y renderiza. Prueba valores 
pes >>] entreO.5, 1 y 1.5, vuelve a representar y observa que el cambio afecta a la luminosidad de la 

Type: [None Mi A . 

sta [1 Son parte iluminada, pero no altera la sombra. 

Near Attenuati , , z A 

Ple sativa al La intensidad de las luces estándares debe estar entre valores de O a 2. Valores superiores a 2 solo 
FT show End: [30,0 <l : : A E a re 

consiguen quemar la imagen. Las luces estándares son objetos que simulan luces reales, utilizan 

— Far Attenuation a d 7 4 ds ds DO 

Muse Startfso,o —<l multiplicadores unitarios y no tienen equivalencia lumínica. 

FT show End: [200,0 <| 


Cambia el color de la luz a rojo pulsando sobre la muestra de color a la derecha del multiplica- 
dor y renderiza. Vuelve a cambiarla a una gris casi blanco (RGB 230), un multiplicador de 1.5 y 


Producción de Render (Ren- ey e 
genera una Imagen de nuevo. 


der Producition) [F9] 


Reproductor de RAM (RAM Player) 


Abre la opciones de “representación: entorno” [8]. En “parámetros comunes” haz clic en la 
muestra de color “ambiental”, selecciona un gris 45 y renderiza el visor cámara. 

Accede al menú “renderización” y elige “reproductor RAM” (RAM Player) al final de la lis- 
ta. En la barra superior pulsa el icono “abrir última imagen renderizada en canal A” 
(Open Last Rendered Image in Channel A) y sin cambiar ningún valor, presiona OK en el cuadro 
de “configuración del reproductor Ram” y minimiza el reproductor Ram. 


El Reproductor RAM posee un canal A y otro B, donde se pueden cargar dos secuencias distintas para 
reproducirlas simultáneamente y compararlas si se desea. 


Abre la opciones de “representación: entorno” [8]. En “parámetros comunes” haz clic en la 
muestra de color “ambiental” y elimina la luz ambiental por completo, seleccionando el color 
o negro. Crea la imagen y observa que sin luz ambiental y sin ningún foco que aporte luz en la 
Producción de Render (Ren- a) 
der Producition) [F9] zona de sombra, la parte en sombra queda completamente oscura. 


Maximiza de nuevo el “reproductor RAM”, pulsa el icono “abrir última imagen renderizada en 
canal B” (Open Last Rendered Image in Channel B) y OK. Define una pantalla dividida en ver- 
tical para poder comparar ambas imágenes. Desplaza las flechas de los extremos y muestra u 
oculta parte de cada una de las imágenes. El reproductor de ram es muy útil cuando se quiere 
comparar las diferencias entre dos imágenes tras cambiar algún parámetro ya sea de luces o 
de cualquier otro aspecto. Cierra el reproductor . 

Aumenta de nuevo la luz ambiental [8] eligiendo un tono gris 40. La zona en sombra se vuel- 
ve más visible. La parte iluminada también recibe más luz y sus colores pueden cambiar si 
los colores de los materiales para luz ambiental son diferentes a los de luz difusa. Prueba el 
resultado de nuevo con la luz ambiental blanca, la más fuerte posible. Al terminar, deja la luz 
ambiental gris oscura (RGB30), pero no negra del todo. 


Parámetros de sombras 


Recuerda que se había activado la proyección de sombras de la luz direccional en los paráme- 
tros generales de la luz ya que Todas las luces, (excepto la luz solar y la luz diurna), no proyec- 
tan sombras de manera predeterminada. 
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Con la luz seleccionada, despliega la sección “parámetros de sombra” (Shadows Parameters) 
y reduce la “densidad” (Dens.) a 0,6 para hacer la sombra menos densa y por tanto más clara. 
Guarda la escena. 


Otra manera de aclarar la sombra es cambiando el color de la sombra a un gris más claro. 


Como se ha seleccionado las sombras tipo “Ray traced” abre la sección “parámetros de som- 
bras Ray Traced” (Ray Traced Shadow Params). La casilla “alter rayos” (Ray Bias) nos permite 
desplazar la sombra acercándola o alejándola respecto al objeto u objetos que la proyectan. 
Deja el valor tal y como está. 


Si el valor de “alteración” es demasiado bajo, las sombras pueden “derramarse” por sitios que no 
deberían, producir efectos muaré o crear áreas oscuras fuera de sitio en las mallas. Por el contrario, 
si el valor es demasiado alto, las sombras pueden “disociarse” de los objetos. 


Si se quiere ajustar la profundidad del árbol de cuadrantes utilizado por Raytrace modifica el 
valor de “Max Quadtree Depth”. 


Las luces omnidireccionales pueden generar hasta seis árboles de cuadrantes, por lo que generan 
sombras de Raytrace más lentamente que los focos. Evite utilizar sombras de Raytrace con luces 
omnidireccionales, a menos que la escena lo requiera. 


Una vez hayas renderizado, deselecciona la luz “Direct01” y guarda la escena. Recuerda que 
habíamos bloqueado la selección, para deseleccionar debes volver a pulsar el conmutador de 
bloqueo de selección o [Barra Espaciadoral. 


E Canmrall1, farma O, RGHA Color 16 Lirs/Chanoel (1:1) 
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Exclusión de elementos de la iluminación 


Hemos iluminado la escena de acuerdo a la vista de la cámara 01 que habíamos creado al 
principio de este tutorial. Cambia a la cámara 02. Al cambiar a la vista cámara 02 que nos per- 
mite visualizar el modelo desde otro ángulo, vemos que la escena desde este punto de vista 
está todavía muy oscura. 

Para finalizar la iluminación global e iluminar más la escena, vamos a introducir otra luz di- 
reccional con objetivo desde el ángulo opuesto de la escena sin que la luz proyecte sombras. 
Reduce la vista del modelo en planta, en el panel “crear” activa “luces: estándar: direccional 
objetivo” (Create: Lights: Standard: Target Direct) y crea una luz con el objetivo centrado en el 
modelo pero que ilumine la escena desde el ángulo opuesto a la luz “Direct01”. Acaba con el 
botón derecho, activa “seleccionar y mover” y con el foco seleccionado, mueve hacia arriba en 
alguna vista de alzado la posición del foco. Renderiza [F9] el visor “Cámara02” y comprueba 
que debemos cambiar los parámetros de la luz que acabamos de crear. Selecciona la nueva 
direccional “Direct02”, bloquea la selección [Barra espaciadora] y accede a los parámetros de 
la luz en el panel modificar. 
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Marca el visor “Cámara02” y maximízalo. Sitúa el cursor sobre el nombre del visor “Camera02” 
hasta que se ponga en amarillo y abre el menú contextual para poder activar otro vista. En la 
lista de vistas, justo debajo de las cámara, despliega la vista de “Luces” (Lights) y selecciona 
“Direct0O2” para convertir la luz en una vista. 


Las vistas de luz tratan la luz (foco o luz direccional) como si fuera una cámara. La atenuación de la 
luz recibe el mismo tratamiento que el campo visual de la cámara. 


Observa los botones de control de la vista y comprueba que son casi iguales a los de cámara 
pero con algunas excepciones. El “campo visual” se ha sustituido por otro botón “atenua- 
ción de la iluminación” (Light Falloff) y “perspectiva” por “punto luminoso de la iluminación” 
(Light Hotspot). Presiona sobre el botón “punto luminoso de la iluminación” (Light Hotspot) 
(se resalta cuando está activo) y arrastra el cursor en el visor “Direct0O2” para aumentar el ángu- 
lo e iluminar una mayor parte de la escena. Repite el proceso para la atenuación de la luz pul- 
sando sobre el botón de “atenuación” (Light Falloff) y arrastra el cursor en el visor hasta que la 
circunferencia mayor englobe totalmente al modelo. Cuando hayas acabado, activa de nuevo 
la vista “Camera02” mediante la tecla [C] y seleccionando de la lista de cámaras la “Camera02”. 


Antes modificamos los valores del haz del punto luminoso y el campo de atenuación en los paráme- 
tros direccionales de modificar. Se puede realizar de cualquiera de las dos maneras. 


+] [Direct02 ] [ Smooth + Highlights ] 


ONTARIO NARA IRA OA RANA ROPA A ANARAnOnE 
AN — A fea E AO 18 
10) [adármerag SetKey |” — Keyriters... | bio BO > 
En “modificar” despliega la persiana “parámetros direccionales” (Directional Parameters) y 
activa la casilla “rebasar” (Overshot) para que ilumine toda la escena. En “parámetros genera- 
les” (General Parameters) comprueba que la casilla de proyección de sombras esté desactivada. 
En nuestro caso, la escalera se ilumina demasiado y las sombras arrojadas han desaparecido 
por lo que debemos reducir el valor del “multiplicador” (Multiplier) de la segunda luz. Define el 
multiplicador en 0,5 en “intensidad/color/atenuación” (Intensity/Color/Attenuation) y vuelve a 
representar. En el el reproductor de Ram abre la última imagen representada en el canal A. 


La intensidad de la segunda luz no puede ser demasiado alta ya que la imagen puede quemarse. 


“1 PER 
A a Ml 


Cuando se utiliza una iluminación estándar, como se suelen poner varias luces, puede ocurrir que la 
escena esté globalmente bien iluminada pero que algún objeto determinado reciba demasiada luz. 
3ds Max permite excluir e incluir los objetos de la iluminación y las sombras de una luz. 
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Con al luz “Direct02” todavía seleccionada, despliega la persiana de “parámetros generales” 
(General Parameters) en modificar. En la zona inferior de la sección, presiona sobre el botón 
“excluir...” (Exclude...) para abrir el cuadro de dialogo “excluir/incluir” (Exclude/Include). En la 
columna de la izquierda, donde se muestran todos los objetos de la escena, marca el plano del 
suelo, comprueba que esté activada “excluir” (Exclude) y “ambos” (Both). Pulsa sobre las fle- 
chas que apuntan hacia la derecha para excluir el plano de la iluminación de la luz direccional 
“Direct02”. Cierra el cuadro de diálogo y renderiza [F9]. 


En el reproductor de Ram y compara las dos imágenes con el plano iluminado y sin iluminar. 
Deselecciona la luz “Direct02” y guarda la escena. 


Iluminación global + luz cenital (Skylight) 


En el panel “crear: luces: estándar” crea una “luz cenital” (Skylight). 

Abre el panel “crear: luces: estándar” y selecciona “luz cenital” (Lights: Standard: SkyLight). En 
el visor superior haz clic aproximadamente en el centro del modelo y pulsa el botón derecho 
del ratón. Mueve la luz cenital hacia arriba (z absoluto), teniendo en cuenta que la altura no es 
determinante. Pulsa la tecla [9] para abrir las opciones de “iluminación avanzada” y selecciona 
“Ligth Tracer”. 


Recuerda que también puedes acceder al mismo cuadro a través del menú “renderización: configu- 
ración de render: iluminación avanzada” (Rendering: Render Set Up: Advanced Lighting). 


La imagen está demasiado iluminada por lo que disminuye el “multiplicador global” 
(Global Multiplier) de la luz cenital a 0,5 en el cuadro de iluminación avanzada. Cierra el cuadro 
y disminuye el multiplicador de la direccional “Direct01” a 1,0 y vuelve a renderizar. Guarda las 
imágenes de ambas caras y la escena. 


Si se quiere mejorar la calidad de la imagen o la suavidad del efecto puedes incrementar el valor de 
“rayos/muestra” (Ray/Sample) y el “tamaño de filtro” (Filter Size). 


FITTER OOO ¡TIT OOO a 7 


Iluminación local 


Luces omnidireccionales 


Una luz omnidireccional emite rayos en todas las direcciones desde una fuente única. Las luces om- 
nidireccionales son útiles para añadir “iluminación de relleno” a la escena o para simular luces de 
fuente puntual. 


Borra todas las luces y deja en la escena únicamente la direccional con objetivo que iluminaba 
globalmente la escena. Elimina el sistema de iluminación avanzada “Light Tracer” [9]. Seleccio- 
na la luz “direccional 01” y en “modificar: parámetros generales” desactiva la luz. 
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En la vista “superior”, en un punto en diagonal respecto del modelo, y algo alejada, crea una 
luz tipo “omni” desde “crear: luces: estándar” (Create: Lights: Standard: Omni). Desplázala en 
una vista vertical hasta superar dos o tres veces la altura del modelo. (2/2/04 4| 


OA A O» *e 


Representa la imagen desde un punto de vista situado en ese lado. 
Acerca la luz omnidireccional hasta el modelo y comprueba que el 
modelo se oscurece, al contrario de nuestras expectativas. 


La intensidad de la luz recibida es proporcional al ángulo de incidencia 
entre la luz y la superficie. Cuanto más elevado sea el ángulo respecto a la 
superficie, mas luz habrá en ésta. Cuando la luz es más cercana, como el 
ángulo se hace menor hay menos iluminación. 902 significa luz completa, 
mientras O grados significa carencia de luz. 


Activa de nuevo la luz direccional en el panel “modificar” y renderiza  [Exmtensy/cooarenuaton ); 
[F9]. Selecciona la omni, despliega la persiana “intensidad/color/ate- | multipiier: [10 2) | 

nuación” (Intesity/Color/Attenuation) y en el grupo “disminución: 

tipo” (Decay: Type) designa “inverso” (Inverse) o “inverso cuadrado” 

(Inverse Square). Observa el visor perspectiva y comprueba que la 

omni muestra una esfera de color verde que nos indica la disminución 

de la intensidad de luz. Aumenta el valor de la casilla “inicio” (Start) a 125 y desplaza la omni 
cerca del modelo. 


Para que la energía luminosa se reduzca con la distancia, el parámetro “disminución” (Decay) de la 
pestaña “modificar: intensidad/color/atenuación” está en “inverso” (Inverse) o “inverso cuadrado” 
(Inverse Square); en otro caso, la intensidad no baja con la distancia. 


Crea otra luz omnidireccional al otro lado del modelo, a diferente altura. Desactiva en las dos 
luces la opción “proyectar sombras” y crea de nuevo la imagen. Genera una imagen en planta. 


Focos libres 


Borra las dos omnis y desactiva la direccional con objetivo. En la vista perspectiva elige un 
punto de vista que muestre la escalera interior de frente, con “suavizado + resaltes” activado 
en el menú contextual. 


En la vista “superior” usa “crear: luces: foco libre” (Lights: Free Spot) y haz clic en un punto 
sobre la escalera interior, como indica la figura. Con el foco selecciona-  ¡ESpotiahtrarameters —), 
do, abre modificar, en la persiana “parámetros del foco” define en 58 
el valor del haz luminoso (Hotspot/Beam)y en 60 el campo de la ate- 
nuación (Falloff/Field). 

Desplaza verticalmente el foco en uno de los alzados laterales hasta 
dejarlo bajo la losa del techo. Mientras lo mueves, observa en la vista 
en perspectiva cómo cambia el efecto del foco. 
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1” y la opción “usar centro de co- 


Con el foco marcado y en la vista “superior”, establece e 
cia: universal” (World) en la barra de herramientas “principa 
ordenadas de transformación”. 


El icono desplegable “usar centro” (Use Center) ofrece acceso a tres mé- 


todos que puede utilizar para determinar el centro geométrico para las Word Mi B| 
operaciones de escala y rotación: “usar centro de punto de pivote” (Use gu 
Pivot Point Center), “usar centro de selección” (Use Selection Center) y ña 
“usar centro de coordenadas de transformación” (Use Transform Coor- NS m0 


dinate Center). 


Activa el icono de “simetría” alrededor del eje “Y” con la opción “calcar” (Instance). Con esta 
opción, los dos focos son una instancia del mismo objeto y lo que ocurra a uno le ocurrirá al 
otro. Marca un foco y accede a “modificar”. Modifica los valores de “punto luminoso”, que 
indica la apertura en grados del foco, y “atenuación”, que indica la apertura de la zona de pe- 
numbra. Representa imágenes de la vista en perspectiva con valores respectivos de 35 y 37, 35 
y 70, 70 y 72, 70 y 150, 148 y 150. 

Prueba el efecto de “atenuación: inverso cuadrado”, que indica la pérdida de energía luminosa 
al alejarse del foco, con “color: multiplicador 10”, “punto luminoso 70” y “atenuación: 80”. 


Focos con objetivo (Target Spot) 


Crea un “foco objetivo” (Target Spot) en planta, apuntando hacia el centro del modelo. Des- 
plaza el foco lentamente en planta y observa que el objetivo queda fijo. Acerca el foco al mo- 
delo y comprueba que, como ocurre con la luz omnidireccional, el modelo se oscurece. Des- 
plaza el objetivo y comprueba que el foco no se mueve. Representa la imagen y añade más 
focos hasta conseguir una iluminación adecuada. 

Guarda cambios en la escena, abre el modelo de la silla Steltman o la silla Paimio y genera una 
serie de imagenes con todo lo aprendido en este tutorial. 


Recomendaciones 


La iluminación de defecto de 3ds Max es suficiente para muchas aplicaciones y desaparece en 
cuanto se crea una luz de cualquier tipo, aunque se desactive u oculte. 

Las iluminaciones direccionales son sencillas de manejar y muy adecuadas para proyecciones 
ortogonales (plantas, alzados, axonométricas...) en modelos de arquitectura donde no se pre- 
tende el realismo. 

Las luces omnidireccionales y los focos producen efectos locales difíciles de controlar y requie- 
ren mucho trabajo y tiempo de cálculo. 
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ILUMINACIÓN GLOBAL CON LUZ SOLAR: 
Monumento a Roberto Sarfatti, Giuseppe Terragni. 


o! 


Giuseppe Terragni, monumento a Roberto Sarfatti, Col d'Ecchele (Verona), 1932-1938, versión D, según los dibujos 
de Andrea Casiraghi. 


1. INTRODUCCIÓN 
“Sarfatti_ILUMINACIÓNO2_SOL.MAX” 
- Unidades: centímetros 
+ Conceptos básicos sobre iluminación global estándar con luz solar (Sun Light) 
e Sistema luz solar: 
- Panel sistemas 
- Luz direccional con objetivo 
- lluminación estándar 
e Sistema luz diurna 
- Panel sistemas 
- lluminación estándar 
- Iluminación fotométrica 
+ Definir posición desde “movimiento” 
+ Definir propiedades de la luz desde “modificar” 
2. SISTEMA LUZ SOLAR (SUN LIGHT) 
e Creación de la luz solar desde “sistemas” 
- Rosa de los vientos 
- Luz solar. 
e Filtros de selección 
+. Definir la posición de la “luz solar” desde “movimiento” 
e Situación 
- Escala orbital 
- Dirección del Norte 


* Posición 

- Latitud 

- Longitud 

- Asignar posición 
* Tiempo 


- Fecha: Mes/Día/Año 

- Horas/minutos/Segundos 
- Uso horario 

- Horario de verano 
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+. Definir las propiedades de la “luz solar” desde “modificar” 
+ Parámetros direccionales: 
- Haz del punto luminoso 
- Campo de atenuación 
- Rebasar activada de manera predeterminada 
+ Parámetros generales: 
- Sombras 
- Sombras Raytrace 
- Sombras activadas de manera predeterminada 
e Intensidad, color y atenuación 
- Multiplicador (intensidad) 
- Color 
3. SOMBRAS A 452 
+ Sombras a 452 en planta. Posición de la luz solar 
+ Movimiento 
- Longitud 02 
- Latitud 452 
- Equinoccio de primavera (21/3/2010) 
- Dirección del norte: 452,1352,2252 3152 
+ Sombras a 452 en alzado. Posición luz solar 
+ Movimiento 
- Longitud 02 
- Latitud 54,742 
- Equinoccio de primavera (21/3/2010) 
- Dirección del norte: 452,1352,2252 3152 
4. AÑADIR LUCES PREDETERMIINADAS A LA ESCENA 
- Desactivar el sistema de luz solar 
- lluminación ambiental 
+ Configuración de visores 
e  lluminación y sombras 
- Iluminar escena con: 
- Iluminación predeterminada: 
2 luces 
+ Menú “luces: luces estándares” 
- Añadir luces predeterminadas a la escena 
- Luz clave 
- Luz de relleno 
- Activar el sistema de luz solar 
5. ANIMACIÓN DE LA LUZ SOLAR 
. Preparación de la escena 
e  Luzsolar 
- Crear 
- Movimiento 
- Modificar 
. Configuración del tiempo 
e Barra de animación 
e Configuración del tiempo 
- n2 de fotogramas 
- Mostrar en visores 
e Creación de la animación 
e Auto Clave 
+ Barra de animación 
+ Movimiento 
* Controles de animación 
+ Configuración de salida 
+ Configuración de render 
- Rango 
- Cada n cuadro 
- Guardar animación 
e Visualizar animación 
- Verarchivo de imagen 
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Introducción 


Preparación 

Recupera el archivo “Sarfatti_ILUMINACIONO1. MAX”o el modelo original “Sarfatti MODELADO. 
MAX”. Elimina todos los objetos, cámaras y luces de tutoriales anteriores, de forma que sólo 
quede los objetos del monumento. Guarda la escena con el nombre “Sarfatti_ILUMINACIONO2 _ 
SOL. MAX” desde el menú “archivo: guardar como”. 

Si has abierto la escena “Sarfatti_ILUMINACIONO1. MAX”, descongela todos los objetos desde el 
panel “presentación: descongelar todo” (Display: Unfreeze All). Si por el contrario has abierto 
“Sarfatti_ MODELADO. MAX” crea una plano que haga de base de toda la escena, centrado alre- 


dedor del modelo de color gris casi blanco. 


Conceptos básicos sobre iluminación global estándar con sistema “luz solar” (Sunlight). 


En el tutorial anterior iluminamos globalmente la escena con iluminación estándar mediante 
una luz “direccional con objetivo” (Target Direct). En este capítulo aprenderemos a iluminar 
globalmente la escena utilizando el sistema de “luz solar” (Sunlight). 

El sistema de “luz solar” (Sunlight), utiliza una luz estándar “direccional con objetivo” 
(Target Direct) que traza el ángulo y el movimiento geográficamente correctos del sol sobre 
la tierra en una posición determinada. Es decir, es una luz direccional con objetivo pero para 
situarla en la posición deseada, no podremos usar las herramientas de transformación habi- 
tuales, mover y rotar, tendremos que utilizar otro tipo de parámetros. 


Las luces direccionales proyectan rayos de luz paralelos en una única dirección, al igual que el sol 
sobre la superficie de la tierra. Por ello, las luces direccionales se utilizan principalmente para simular 
la luz solar. 


En 3ds Max hay dos sistemas de luces: la luz solar y la luz diurna. El primer sistema utiliza 
iluminación estándar mientras que el sistema de luz diurna funciona mejor con iluminación 
fotométrica como veremos en el siguiente tutorial. 

El sistema de iluminación estándar “luz solar” (Sunlight) y el sistema de iluminación fotomé- 
trica “luz diurna” (Daylight), a pesar de ser luces, tienen algunas peculiaridades. Para crear 
cualquiera de estas dos luces tendremos que acceder al panel “sistemas” (Systems) en lugar 
de al panel “luces” (Lights) y para definir su posición no podremos utilizar las herramientas de 
transformación (mover y rotar). Por el contrario, los parámetros y características de la luz se 
definen en el panel “modificar” como en el resto de las luces. 


Los sistemas “luz solar” (Sun light) y “luz diurna” (Day Light) utilizan una luz que traza el ángulo y 
el movimiento geográficamente correctos del sol sobre la tierra en una posición determinada: posi- 
ción, fecha, hora, orientación, latitud, longitud, escala orbital... 


Como ya hemos visto, la iluminación “estándar” (Standard) de 3ds MAX es la más sencilla de 
todas y no hay cálculo de iluminación indirecta (luz rebotada de una superficie a otra) por lo 
que será necesario incluir varias fuentes de luz. No requiere el empleo de ningún sistema de 
iluminación avanzada y funciona con el renderizador detallado predeterminado de 3ds Max 
(Scanline).La ventaja fundamental de las técnicas de iluminación estándar son los tiempos de 
renderizado que son muy rápidos en comparación con otros métodos. 


Sistema “luz solar” (Sun Light) 


Creación del sistema “luz solar” desde el panel “sistemas” + /14/A/O|2)]2| 
Activa la vista “superior”, abre el panel de comandos “crear: sis- 093 Ba al 
temas: estándar” y en tipo de objeto pulsa sobre “luz solar” [standard 
(Create: Systems: Sun Light). Al crear el sol, primero debes definir una a 
rosa de los vientos y luego la luz. F AutoGrid 
Bones Ring Array 
La “rosa de los vientos” (Compass) consta de indicadores de Norte, Sur, IF sunlight Daylight 
Este y Oeste, forma parte de un sistema de luz solar y se crea automática- Biped 
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Seleccionar por nombre 
(Select by Name) [H] 


Seleccionar Objeto 
(Select Object) 


Conmutador de bloqueo de 


selección 
[Barra Espaciadora] 


Movimiento 
(Motion) 


Iluminación 2 


mente al crear luz solar. En un sistema de luz solar, la orientación de la rosa de los vientos indica la 
orientación de la escena, relativa al recorrido del sol (la elíptica). 


La “rosa de los vientos” (Compass) es también un objeto “ayudante” (Create: Helpers: Compass) por 
si se desea crear un símbolo de orientación en la escena, pero no se necesita crear un sistema de 
luz solar. 


Haz clic sin soltar en el centro de lo modelo (superior), arrastra para especificar el tamaño de 
la rosa de los vientos (que no es determinante) y suelta el botón. Haz clic de nuevo en cual- 
quier sitio de la vista superior para crear el sol. Finaliza con el botón derecho del ratón. Haz 
un zoom extensión a los cuatro visores y observa que la luz solar es una luz direccional Abre 
“seleccionar por nombre” [H] y comprueba que se han creado dos objetos nuevos: “Sun01” y 
“Compass01”. 


A Ao EA 


DI + Mid] 


Filtros de selección 


En la barra de herramientas “principal” localiza el icono desplegable “filtro de selección” 
(Selection Filter) a la izquierda de “seleccionar objeto”. Despliega la lista y marca “luces” 
(lights). De esta manera, solo podremos seleccionar los objetos tipo “luces” en la escena. Mar- 
ca el solque acabas de crear y bloquea la selección con la [Barra espaciadora] o el icono corres- 
pondiente. 


La lista “filtro de selección” (Selection Filter) permite restringir a ciertos tipos y combinaciones espe- 
cíficas los objetos que puede seleccionar mediante las herramientas de selección. Por ejemplo, si 
selecciona “cámaras”, sólo podrás designar cámaras con las herramientas de selección. El resto de los 
objetos no responderán. Se trata de un método rápido para congelar objetos cuando se necesita 
seleccionar objetos de un tipo determinado. Ahora bien, si lo utilizas debes recordar que está activa- 
do ya que suele ocurrir que uno se olvide. 


Definir la posición de luz solar desde el panel “movimiento” 


Con el sol seleccionado, accede a la pestaña “movimiento” (Motion) situado en el primer nivel 
del panel de comandos para definir la posición del sol. En la zona inferior de la panel, introdu- 
ce en el apartado de“situación” (Site) una distancia apropiada para situar el sol alrededor del 
modelo cambiando el valor de “escala orbital” (Orbital Scale) a 800. 
La “escala orbital” determina la distancia del sol (la luz direccional) al centro de la rosa de los vientos. 
Como una luz direccional proyecta haces paralelos, esta distancia no tiene efecto sobre la precisión 


de la luz solar. Sin embargo, la luz debe apuntar al modelo (no en sentido contrario) y recibe el efecto 
de su punto luminoso y atenuación. 
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Perspectiva 
(Perspective) [P] 


Cámara (Camera) [C] 


Producción de Render (Ren- 
der Producition) [F9] 


Guardar archivo 
(Save File) 


Modificar 
(Modify) 


Iluminación 2 


a) 
E 


Prueba a alterar las variables que desplazan el sol en el grupo “posición” (Location), como la 
“latitud” o la “longitud” y comprueba cómo la intensidad de la iluminación de cada cara del 
modelo cambia en función del ángulo de incidencia de la luz. Presiona el botón “asignar posi- 
ción” (Get Location), elige el mapa de Europa, haz clic sobre el centro de España para definir 
la longitud y latitud de Madrid y pulsa OK. Prueba distintas posiciones y cuando hayas enten- 
dido el funcionamiento introduce 40.5 en “latitud” (Latitude) y O en “longitud” (Longitude). 


La latitud es 02 en el ecuador y produce el sol más vertical, ocurriendo lo contrario en el polo. La 
longitud ajusta el desfase con el meridiano de Greenwich y cada 152 equivalen a una hora. 


En el grupo “tiempo” (Time) define el “uso horario” en O (Time Zone) hal ¡a aloja > 
y prueba a modificar la hora y fecha. [Sunoz H 
Selection Level: 


Sub-Object O | 


Al cambiar la hora el sol recorre un arco en el horizonte de Este a Oeste, 
incluyendo la parte en que está por debajo. Los minutos y los segundos 
permiten ajustar una hora exacta. Cambiando el mes se modifica la incli- 
nación del sol, desde el mínimo en el solsticio de invierno al máximo en 
el de verano. Los cambios debidos al año tienen en cuenta la precesión 
de los equinoccios, que varían en un ciclo de 302 cada 2000 años. El uso 
horario (Time Zone) y “horario de verano” (Daylight saving time) calculan 
el horario de verano regulando el acimut y la altitud durante los meses 
de verano el horario oficial al solar o verdadero dependiendo de la situa- 
ción del país. Los husos horarios están comprendidos entre -12 y 12 y se 
pueden consultar en el cuadro de diálogo “Propiedades de fecha y hora 
de Windows. 


»ott 


Por último, en el grupo “situación” “se encuentra la “dirección del 
Norte” (North Direction) que define la orientación geográfica de la 
rosa de los vientos y poder ajustarse según corresponda a la situación 
del modelo. Ajusta los grados del norte magnéticoa distintas situacio- 
nes y observa la iluminación en los visores. 


De forma predeterminada, el norte es O y señala en la dirección del eje Y 
positivo del plano del suelo. El eje X positivo (Este) está a 90 grados. 


Selecciona un punto de vista en perspectiva o cambia a vista cámara, 
sitúa el sol cambiando los parámetros de la dirección del norte, hora y 
fecha hasta que ilumine el lado del modelo visible en el visor. Crea una 
imagen con “renderización: renderizar” o [F9] a tamaño 640 x 480. 
Guarda la escena. 


Definir las propiedades de luz solar desde el panel “modificar” 


pe 


Hemos cambiado las situación del sol a través del panel “movimiento”. Para modificar los paráme- 
tros de la luz, intensidad, sombras, etc. debemos utilizar el panel “modificar”. 


Al renderizar te habrás dado cuenta que la imagen generada del monumento presentaba som- 
bras arrojadas sobre el plano del suelo. 


Los sistemas de luz solar y de luz diurna son las únicas luces que tienen activada la casilla de sombras 
por defecto. Además son las únicas luces que utilizan sombras RayTrace de manera predeterminada. 
Como ya hemos dicho, en el resto de luces habrá que activar la proyección de sombras cuando se 
quiera. 


- General Parameters 
E di Ag di duo inicie Light Type ———————, 
Con el sol seleccionado, marca el panel “modificar”. Al principio del Pon foreanal v 
panel, en los parámetros generales comprueba que la luz solar tiene TT tergeted [I255727 £| 


activada la proyección de sombras tipo raytrace de manera predeter- 
minada a diferencia del resto de las luces estándares que tienen la 
casilla desactivada. 


Shadows 
[Y On [7 Use Global Settings 


[Ray Traced Shadows Y 
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(5) 


a 
O) 
o) 


Do + 


Despliega la persiana “parámetros direccionales” (Directional Parameters) que controlan el 
cono luminoso (Light Cone) tanto el “punto luminoso” (Hotspot) como la “atenuación” (Faloff). 
Otra diferencia entre un sol y una luz direccional creada desde el panel “luces” la encontramos 
en que el sol tiene activada la casilla “rebasar” (Overshot) de manera predeterminada para 
que proyecte luz en todas las direcciones. Ahora bien, aunque la casilla “rebasar”(Overshot) 
esté activada, las proyecciones y las sombras sólo ocurren en el cono de atenuación por lo que 
debemos comprobar que el valor de la “atenuación/campo” (Falloff/Field) incluya a toda la 
escena. Desactiva momentáneamente “rebasar”. 


Cuando “rebasar” está activado, la luz proyecta luz en todas las direcciones. No obstante, las proyec- 
ciones y las sombras sólo se producen dentro del cono de atenuación, por lo que debes aumentar el 
valor de la atenuación para que la escena esté dentro del cono. 


Maximiza el visor cámara o perspectiva. Abre el menú contextual de 
la vista, despliega las vistas “luces” (Lights) [$] y selecciona la vista 
“Sun01”. Desde las herramientas zoom o desde modificar, aumenta 
o reduce el valor del “punto luminoso/haz” (Hotspot/beam) y de la 
“atenuación/campo” (Falloff/Field) hasta que el modelo quede dentro 
de ambas circunferencias. 


Recuerda que el valor de la atenuación nunca puede ser menor que el del punto luminoso. 


Cuando hayas acabado, define de nuevo una vista de cámara median- 
te la tecla [C] y en modificar activa la casilla “rebasar” (Overshot) en 
los parámetros direccionales. 

Activa “representación: entorno” [8] define una luz ambiental gris os- 
cura (RGB30), pero no negra del todo y un blanco (RGB255) para el 
color del fondo del render. 

Despliega la persiana “intensidad/color/atenuación” y varía la poten- 
cia de la luz cambiando el valor del “multiplicador” (Multiplier) a 1.3. 
Cambia el color de la luz pulsando sobre la muestra de color a la dere- 
cha del multiplicador y renderiza [F9]. Vuelve a cambiarla a una gris 
casi blanco (RGB 230) 


Hotspot/Seam: [651,131 = 
Falloff/Field: [710,381 + 


Type: [one Y 
Start:[40,0 +] [7 show 


La intensidad de las luces estándares debe estar entre valores de 0 a 2. 
Valores superiores a 2 solo consiguen quemar la imagen. Las luces están- 
dares son objetos que simulan luces reales. A diferencia de las luces foto- 
métricas, las luces estándares no tienen valores de intensidad basados en 
elementos físicos. 


Por último despliega la sección “parámetros de sombra” 
(Shadows Parameteres) y reduce la “densidad” (Dens.) a 0,6 para ha- 
cer la sombra menos negra. Guarda la escena. A 
Introduce en la escena una luz direccional con objetivo que ilumine la Basado 
otra parte del monumento pero que no proyecte sombras. Probable- MEA 
mente tengas que disminuir los valores de intensidad de la luz solar. Color Amount: [100,0 <| 


Genera unas cuantas imágenes con ambas luces y borra todas las lu- 
ces al terminar ya que vamos a crear otro sol. 


Sombras a 452 


Sombras a 452 en planta. Posición de la luz solar. 


Crea un sol en el visor superior (crear: sistemas: luz solar). Marca el sol, bloquea la selección. 
Activa el visor “superior”, haz un zoom extensión al visor activo y maximiza. Con el sol selec- 
cionado, abre la pestaña “movimiento” (Motion). En “posición” (Location) rellena “latitud: 45” 
y “longitud: 0”. En “Tiempo” (Time) introduce los datos del día 21 de marzo, momento aproxi- 
mado del equinoccio de primavera,a las 12:00 horas y establece “uso horario: 0”, sin horario 
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NE 
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Seleccionar Objeto 
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(Motion) 


(Render Producition) [F9] 


Modificar 
(Modify) 


'O 
Producción de Render 
o 


Movimient 
ovimiento (o) 


(Motion) 


Producción de Render a) 
(Render Producition) [F9] 


Seleccionar Objeto 
(Select Object) [mm 


Bloquear selección 
[Barra Espaciadora] | [1] 
Guardar archivo 
(Save File) la 
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de verano, desactivando la casilla “Daylight Saving Time”. Comprueba que el sol está muy 
próximo a la dirección “N-S” y ajusta los minutos hasta que quede completamente alineado. 
Renderiza y comprueba que la sombra es paralela al eje norte-sur. En en cuadro de render, 
presiona el icono en forma de candado (Lock to viewport), a la derecha del visor para renderi- 
zar siempre el visor “superior” (Top). Cierra el cuadro y vuelve a la escena. 


sii] 


En la vista “superior”, crea un cubo pequeño cerca del modelo, como referencia usando “crear: 
geometría: caja” y activando en el método de creación la opción “cubo” (Cube). Una vez creado 
el cubo, selecciona el sol y bloquea la selección. 


Recuerda que habíamos activado el filtro de selección a las luces de la escena. Si quieres mover el 
cubo deberás desactivar el filtro. 


Marca el sol y abre la pestaña “movimiento”. En “situación: dirección del norte” 
(Site: Nort Direction) introduce 452, Representa la imagen [F9]. Haz lo mismo sucesivamente 
con los valores 1352, 2252 y 3152 para comprobar que cambiar la orientación del modelo es 
una forma rápida de obtener sombras en cualquier dirección deseada. Quizá tengas que cam- 
bira algún parámetro del sol desde el modificar (multiplicador, atenuación, punto luminoso, 
color y densidad de sombras etc...). 


une» 


Crea ahora una imagen con la orientación 02 y observa que la sombra del cubo tiene la misma 
longitud que el lado, como corresponde a la inclinación de 452. Prueba “latitud: 60” para ob- 
tener sombras más largas, correspondientes a 302 (ángulo complementario) y “latitud: 30” 
para obtener sombras más cortas, de 602. Al terminar de generar las imágenes, recuerda des- 
bloquear la representación de la vista “superior” en el cuadro final del render. 


OTE 0007 na Runa a 0 


Borra el cubo [Suprl]. Selecciona el sol y “bloquea selección” con la [barra Espaciadora] o tra- 
vés de su icono correspondiente. Guarda cambios en la escena. 


Para poder borrar el cubo debes desactivar el “filtro de selección: luces” que habíamos activado 
antes. 
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Sombras a 452 en alzado. Posición de la luz solar. 


Elige el alzado “anterior”, o el que corresponda para tener de frente la escalera interior. Calcu- 
la la orientación necesaria en planta para que el sol incida desde la izquierda del alzado, intro- 
dúcela y representa la imagen. Observa que la línea de sombra creada por la marquesina del 
bloque superior sobre el muro de sillares no forma una línea de 452, como esperamos. Para 
obtener sombras a 452 sobre un muro es necesario proyectar en la dirección de la diagonal del 
cubo, cuya inclinación no es 452, sino 35.262. Introduce como latitud su complementario, 
54.742, y crea de nuevo la imagen, comprobando ahora que el ángulo es el deseado. 


Latitud 54,74% 
Longitud 0? 
Inclinación 45% 


Latitud 45" 
Longitud 0? 
Inclinación 45* 


Anota la vista seleccionada, la latitud y la orientación del sol en esta imagen y en todas las que 
generes a continuación, para que puedas repetirlas sin calcularlas de nuevo. 

Con la nueva latitud selecciona cada uno de los cuatro alzados, orienta el sol en planta de 
forma que lo ilumine a 452 y genera las imágenes, que aparecen así con la luz desde arriba a 
la izquierda, de acuerdo con el esquema clásico. Guarda la escena 


Equinoccio de primavera Latitud Longitud Dirección Norte Mes/Día/Año Horas: Mins: Segundos 
Sombras en planta 


Sombras dirección Norte-Sur 452 0 0 3/21/2010 12:07:00 
Sombras 452 452 0 45 3/21/2010 12:07:00 
Sombras 452 452 0 1352 3/21/2010 2:07:00 
Sombras 452 452 0 2252 3/21/2010 12:07:00 
Sombras 452 452 0 3152 3/21/2010 2:07:00 
Sombras 452 (más largas) 602 0 452, 1359, 2252, 3152 3/21/2010 12:07:00 
Sombras 452 (más cortas) 302 0 459, 1359, 2252, 3152 3/21/2010 2:07:00 
Equinoccio de primavera Latitud Longitud Dirección Norte Mes/Día/Año Horas: Mins: Segundos 


Sombras en alzado 
Sombras dirección Norte-Sur 54,742 0 0 3/21/2010 12:07:00 


Sombras 452 54,742 0 452, 1352, 2252, 3152 3/21/2010 12:07:00 


Añadir luces predeterminadas a la escena 


El añadir las luces predeterminadas a la escena permite convertir la iluminación predeterminada de 
la escena en objetos de luz reales. Esta iluminación predeterminada consiste en una luz clave coloca- 
da en la parte anterior izquierda de la escena o dos luces: la luz clave y una luz de relleno, colocada 
en la parte posterior derecha de la escena. Ambas luces predeterminadas funcionan como luces 
omnidireccionales. 


pe 


Con el sol seleccionado, abre el panel “modificar”. En los “parámetros 
generales” (Modify: General Parameters) del sol desactiva la casilla de 
la luz y dejar la escena sin ningún tipo de iluminación. Renderiza el 
visor perspectiva y comprueba que en este momento la única ilumina- 
ción de la escena es la iluminación ambiental. 


Las escenas de 3ds Max tienen una iluminación predeterminada que desaparece al crear cualquier 
luz (excepto la luz cenital), aunque se desactiven o se oculten las luces. 
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Haz clic con el botón derecho en la etiqueta [+] del visor perspectiva o cámara y elige “confi- 
gurar” (Configure...). En el cuadro de diálogo “configuración de visores”, selecciona la ficha 
“iluminación y sombras: iluminar escena con” (Lighting and Shadows: Illuminate scene with) 
activa “iluminación predeterminada: 2 luces” (Default Lights: 2 Lights).Comprueba que el 
cambio va a aplicarse a todos los visores (Apply to All Viewports) y presiona “aceptar” para 
cerrar el cuadro de diálogo. Despliega el menú “crear: luces: luces estándares” 
(Create: Lights: Standard Lights) y marca “añadir luces predeterminadas a escena” 
(Add Default Lights To Scene). En el cuadro comprueba que están activadas tanto “añadir luz 
clave predet.” (Add Default Key Light) como “añadir luz de relleno predet” (Add Default Fill Light). 
Cierra el cuadro y haz un zoom extensión en el visor superior para ver las dos luces (omnis) 
que se han creado. Renderiza el visor cámara sin activar la luz solar. 


(5 Viewport Configuration 


[Y Add Default Key Light 
[Y Add Default Fill Light 


Distance Scaling: fio 5 


TT Enable Ambient Ocdusion 
Quality 
Low Medium High 
TT Enable Hardware Shading Sample Radius [30,0 — £| 
FT Auto Display Selected Lights da 


[E ¿€ A $ Hard Shadow 


Cc ; 
pn ol Soft Shadow 


PT Use Environment Background Color 
£ Allbut Active 


TT Enable Exposure Control in Viewport 


r Global Settings (Applies to All Viewports) 
r Quality / Hardware Support ——————— py Viewport Shadows and Ambient Ocdlusion ——— 


( Good (5M2.0 Option) Vienport Shadow Intensity [10 — ¿| 
€” Best  (5M3.0 Option) IV Transparency Support in Ambient Ocdusion 


o | cama | 


Activa de nuevo el sol desde el panel “modificar” y genera una imagen. Disminuye a 0,6 el 
valor del multiplicador de la luz solar y vuelve a representar. Cuando hayas generado y guar- 
dado unas cuantas imágenes, borra todas las luces de la escena. 


nusex cs] > 0 aunex A FEF dc > 0 


Vuelve a abrir el cuadro de diálogo de “configuración de visores: ilumi- o Sie 
nación y sombras” desde el menú “vistas: configuración de visores” y MR HE 
activa la casilla “Iluminar escena con: luces de la escena” (Scene Lights) 
Pulsa OK. Guarda cambios. 


Animación de la luz solar 


Preparación de la escena 


Crea un sol y accede a “modificar”. En la sección “parámetros direccionales” amplía “punto 
luminoso” de forma que el cilindro de luz cubra bien el modelo, ya que sólo se generan som- 
bras dentro del mismo. 

Utilizando el panel “movimiento” modifica la posición del sol para el 21 de junio y 21 de di- 
ciembre a las 12.00 horas. Define la latitud en 452 y longitud en O. Comprueba que la sombra 
va en dirección S-N y termina en la línea de equinoccio. Genera imágenes para las ocho de la 
mañana y las cuatro de la tarde del mismo día y comprueba la precisión del reloj. 
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Una vez definido la posición y las propiedades de la luz solar, crea una cámara adecuada que 
permita ver todo el modelo y representa la imagen. 


== 108 


Configuración del tiempo 

Con la la vista “cámara” activa, asegúrate que la barra de anima- 
ción está en el extremo izquierdo, en el fotograma 0/100. Haz clic 
con el botón derecho sobre cualquiera de los iconos de reproduc- 
ción o pulsa sobre el icono “configuración de tiempo” situado a 
la izquierda de las herramientas zoom. En la caja de diálogo “con- 
figuración de tiempo” (Time Configuration), introduce “anima- 
ción: fin: 96” (Animation: End Time) y desactiva “sólo visor activo” ei a — 
(Active Viewport Only). Pulsa Ok. Comprueba que la barra de anima- hesaeras | Carentrme: [7 sl 
ción se ha actualizado y está en el fotograma 0/96. 


boe O a O as a ae 
Directors 6 Fornard O Rerese O Prghon 


Key Sepa 
E=> 


FP setecied Obreras Ondy 7 se Current Transforma 


KF osison Rotator? Sade 


A | o | 


Vamos a realizar la animación del sol para representar las luces y sombras 
durante un día (24 horas). Como 24 horas tienen 96 cuartos de hora, usa- 


remos un cuadro por cuarto de hora. 


Creación de la animación 

Presiona el botón “auto clave” (Auto Key) y verifica que toda la barra de animación se pone 
roja indicando que estás grabando. 

Marca el sol, accede a “movimiento” (Motion) e introduce en “tiempo” 0:00:00. Lleva la barra 
cerca del extremo derecho, al cuadro 96/96, e introduce la hora 23:59:59. Desactiva el botón 
“auto clave” (Auto Key) para dejar de grabar. 
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Desplaza la barra de animación y observa como se mueve el sol en las vistas a lo largo del día, 
correspondiendo cada marco o cuadro a un cuarto de hora. Utiliza el icono “reproducir anima- 
ción” (Play Animation) para ver la secuencia completa y parar donde quieras. 

Desplaza la barra y anota el número del primer marco en que el sol está por encima del hori- 
zonte (mirando en las vistas “anterior” o “izquierda”) en una hora exacta (mirando en el menú 
de la derecha); haz lo mismo con la última hora antes de ponerse el sol. Activa y encuadra el 
reloj en la vista “cámara”. 
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Configurar Render 
(Render Set Up). [F10] 


Producción de Render 
(Render Producition) [F9] 


Guardar archivo 
(Save File) 
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Configuración de la salida 
Accede al cuadro de “configuración de render” a través de la tecla[F10] 


o el menú “renderización” (Rendering: Render Setup). Activa “rango” 
(Range) en el grupo “salida de tiempo” (Time Output), introduciendo 
los marcos inicial y final que acabas de anotar. Marca “cada n cuadros” 
(Every Nth Frame) con el valor 4 (una imagen cada hora) y comprueba 
que el tamaño de salida es 320 x 240 pixeles y acepta pulsando “re- 


presentar” (Render). 


Hemos configurado una animación para obtener una secuencia con el re- 
corrido de la sombra, hora por hora, en el equinoccio. 


Vuelve a “representar escena” y cambia “cada n cuadros” al valor 2 
(un cuadro cada media hora, puedes poner 1 si tu equipo es muy rá- 
pido). En “salida de representación” (Render Output) haz clic en “ar- 
chivos” (Files), despliega la lista de formatos y selecciona el formato “*.AV/”, abre tu directorio 
de trabajo, introduce el nombre como “Equinoccio.AVI” y representa. Acepta el formato de 
compresión. Cuando termine de rendizar, abre el archivo “Equinoccio.AVI” con “renderización: 
ver archivo de imagen” (Rendering: View Image File...). 

Observa cómo la sombra del extremo del gnomón recorre exactamente la línea de equinoccio. 
Haz una animación igual para el día 21 de diciembre y otra para el 21 de junio. Intenta com- 
prender la forma del recorrido de la sombra, que ya no es una recta. 

Introduce ahora la longitud de tu localidad (3.82 para Madrid), si quieres, y sitúa el uso ho- 
rario 1 y el horario de verano para tener en cuenta el desfase entre la hora oficial y la solar. 
Introduce el día del año en que estás y la hora (a menos que sea de noche) y genera nuevas 
animaciones. 

Borra el sol y crea uno nuevo para eliminar los cuadros de las animaciones anteriores. Selec- 
ciona una animación de doce cuadros (0 a 11). Desplazando la barra cuadro a cuadro mantén 
una hora 12:00:00 fija e introduce como fecha el 1 de cada mes, desde enero hasta diciembre. 
Genera una animación de doce cuadros. 

Guarda la escena. 
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Iluminación 3 


ILUMINACIÓN GLOBAL CON LUZ DIURNA: 
Monumento a Roberto Sarfatti, Giuseppe Terragni. 


1. INTRODUCCIÓN 
+ Conceptos básicos sobre iluminación global estándar con luz diurna (Da- 
ylight) 
e Luz diurna combinación de dos luces: sol+ cenital 
- Sistema de luz diurna con luces estándares 
- Sistema de luz diurna con iluminación fotómetrica y solución 
de radiosidad 
- Sistema de luz diurna con luces fotómetricas y renderizador 
mental ray. 
e Preparación 
- “Sarfatti_ ILUMINACIÓNO3_DIURNA.MAX” 
- Unidades: centímetros 


2. SISTEMA DE LUZ DIURNA CON ILUMINACIÓN ESTÁNDAR: LUZ SOLAR + LUZ CENITAL 
+. Creación del sistema “luz diurna” (Daylight) desde el panel “sistemas” 
- Crear cámara 
- Cambiar el control de exposición al crear la luz 
- Rosa de los vientos 
+ Componente “sol”: “Luz solar” (luz direccional con objetivo) 
- Estándar 
+ Componente “luz cenital”: Sky light 
- Estándar 
+ Definir la posición de la luz diurna (luz solar) desde el panel “movimiento” 
e Situación 
- Escala orbital 
* Posición 
- Latitud 
- Longitud 
- Asignar posición 
- Dirección del Norte 
. Tiempo 
- Fecha: Mes/Día/Año 
- Horas/minutos/Segundos 
- Uso horario. Horario de verano 
+ Definir propiedades de la luz diurna desde el panel “modificar” 
* Parámetros de la luz diurna 
- Sol: “Luz solar” (luz direccional con objetivo) 
- Estándar 
- Cenital: Sky light 
- Estándar 
+ Parámetros generales 
- Activar/desactivar luz 
- Sombras 
- Sombras Raytrace 
- Sombras activadas de manera predeterminada 
e Intensidad, color y atenuación 
- Multiplicador real y no puede modificarse(intensidad) 
- Color 
* Parámetros direccionales: 
- Haz del punto luminoso 
- Campo de atenuación 
- Rebasar activada de manera predeterminada 
* Parámetros de sombra: 
- Densidad de sombra 
- Color de sombra 
+ Definir el control de exposición desde “entorno” 
e Control de exposición logarítmico 
- Luz diurna exterior 
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3. SISTEMA DE LUZ DIURNA CON ILUMINACIÓN FOTOMÉTRICA: SOL IES + CIELO IES 
+. Creación del sistema “luz diurna” (Daylight) desde el panel “sistemas” 
- Cambiar el control de exposición al crear la luz 
- Rosa de los vientos 
+ Componente sol: “sol IES” (IES Sun) 
- Fotométrica 
+ Componente luz cenital: “Cielo IES” (/ES Sky) 
- Fotométrica 
. Posición y propiedades de la luz diurna desde el panel “modificar” 
e Parámetros de la luz diurna 
- Componente sol: “sol IES” (IES Sun) 
- Componente luz cenital: “Cielo IES” (/ES Sky) 
- Fecha/Tiempo/Posición 
- Acceso directo al panel “movimiento” para definir posición de la luz diurna. 
- Definir 
+ Posición de la luz diurna desde “movimiento” 
- Situación 
- Posición 
- Tiempo 
e Parámetros “Sol IES” (IES Sun) desde el panel modificar 
- Parámetros del sol 
- Intensidad 
- Color 
- Sombras Raytrace 
- Parámetros direccionales 
- Haz del punto luminoso 
- Campo de atenuación 
- Rebasar activada de manera predeterminada 
- Parámetros de sombra: 
- Densidad sombra de objetos 
e Parámetros “Cielo IES” (/ES Sky) desde el panel modificar 
- Parámetros del cielo IES 
- Activar/desactivar luz 
- Multiplicador unitario 
- Alcance: Claro, nubes+claros y nublado 
+. Definir el control de exposición desde “entorno” 
e Control de exposición logarítmico 
- Luz diurna exterior 
- Escala física 
+  Radiosidad. Solución de iluminación avanzada 
e Iluminación avanzada: radiosidad 
- Parámetros de procesamiento de radiosidad 
- Iniciar, continuar y restablecer 
- Proceso 
- Iteraciones de refinamiento (objetos seleccionados) 
4. SISTEMA DE LUZ DIURNA CON LUCES MENTAL RAY: SOL MR + CIELO MR 
- Eliminar sistema de iluminación avanzada y control de exposición 
+. Sustitución de las luces del sistema “luz diurna” (Daylight) desde el panel “modificar” 
+ Componente sol: “sol mr” (mr Sun) 
- Mental Ray 
+ Componente luz cenital: “Cielo mr” (mr Sky) 
- Mental Ray 
- Mapa de entorno “mr Physical Sky” 
+ Posición de la luz diurna desde “movimiento” 
- Situación, posición y tiempo 
- Parámetros de sombra: 
- Densidad sombra de objetos 
+ Definir el control de exposición desde “entorno” 
e Control de exposición fotográfico de mental ray 
+  Renderizador de Mental Ray 
e Configuración de render 
- Asignar renderizador 
- Renderizador de mental ray 
e Iluminación indirecta 
- Activar recolección final 
+ Mapa de entorno tipo “mr Physical Sky” 
- Asignar mapa a entorno 
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Introducción 


Conceptos básicos sobre iluminación global con luz diurna (Daylight) 


En el capítulo anterior iluminamos globalmente la escena con el sistema de “luz solar” 
(Sunlight), utilizando una luz estándar que traza el ángulo y el movimiento geográficamente 
correctos del sol sobre la tierra en una posición determinada. 

En este capítulo aprenderemos a iluminar globalmente la escena pero utilizando el sistema de 
“luz diurna” (Daylight). Los dos sistemas son parecidos aunque presentan algunas diferencias 
entre uno y otro. El sistema de “luz solar” (Sunlight) utiliza una única luz, direccional con ob- 
jetivo (Target Direct) y es adecuada cuando las escenas tienen una iluminación estándar. Por 
el contrario el sistema de “luz diurna” (Daylight) combina dos luces: una “luz solar” (Sunlight) 
y una “luz cenital” (Skylight). 


El sol se modela como una fuente de luz paralela, de manera que la dirección de incidencia de la 
luz solar es constante por todas las superficies de la escena. Es posible especificar directamente la 
dirección e intensidad del sol, pero también se pueden calcular basándose en la posición geográfica, 
la hora y las condiciones climatológicas definidas. En el mundo real, la luz diurna no proviene direc- 
tamente de la luz directa del sol; también procede de la luz cenital dispersada por la atmósfera. 3ds 
max ofrece un gran realismo y precisión al calcular no sólo la luz solar, también esta luz dispersada. 


Dependiendo de como sean cada uno de los dos componentes de la luz diurna, solar y cenital, 

tendremos dos tipos de iluminación. 

1. Sistema de “luz diurna” con luces estándares. Este tipo de iluminación es adecuado cuan- 
do las escenas tienen una iluminación estándar o cuando se emplea “Light Tracer” y el 
renderizador detallado predeterminado. 

+. Elcomponente “sol” es un sistema estándar de “luz solar” (Sunlight), es decir una luz 
direccional con objetivo” (Target Direct). 
+ El componente “cenital” es una “luz cenital” (Skylight) estándar. 

2. Sistema de “luz diurna” con luces fotométricas. Este tipo de iluminación es adecuado cuan- 
do se emplea iluminación avanzada tipo “radiosidad” (Radiosity) con control de exposición 
y el renderizador detallado predeterminado. 

+. Elcomponente “sol” es una luz tipo “sol IES” (/ES Sunlight). 


“Sol IES” (IES Sunlight) es un objeto de luz basado en elementos físicos que simula la luz del sol. 
Cuando se emplea junto con un sistema de luz diurna, sus valores se definen automáticamente en 
función de la posición geográfica, la fecha y la hora. 


+ El componente “cenital” es una luz tipo “cielo IES” (/ES Sky light). 


“Cielo IES” (/ES Sky) es un objeto de luz basado en elementos físicos que simula el efecto de la luz 
atmosférica a luz conocida como luz cenital. (IES es el acrónimo de /lluminating Engineering Society, 
sociedad de ingeniería de iluminación. 


El renderizador detallado es el renderizador predeterminado de 3ds Max. Como su nombre 
indica, renderiza la escena como una serie de líneas horizontales. Ahora bien, 3ds max permite 
instalar otros plug-ins o renderizadores de terceros para trabajar con 3ds max. El renderizador 
mental ray? de mental images? es un renderizador de uso general con capacidad para gene- 
rar simulaciones físicamente correctas de los efectos de iluminación, incluida la reflexión y 
refracción de Raytrace, efectos cáusticos e iluminación global. Si se modifica el renderizador 
tendremos otro tipo de iluminación con la luz diurna. 
3. Sistema de “luz diurna” con luces fotométricas con el renderizador de “Mental Ray”. Este 
sistema también necesita definir el control de exposición. 
+. El componente “sol” es una luz tipo “Sol mr” (mr Sunlight). 
+ El componente “cenital” es una luz tipo “Cielo mr” (mr Sky light). 


Por comparación con el renderizador detallado predeterminado de 3ds max, el renderizador men- 


tal ray hace innecesario simular “manualmente” o con una solución de radiosidad los efectos de 
iluminación complejos. Está optimizado para utilizar varios procesadores a la vez y aprovechar los 
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Crear 
(Create) 


Geometría 
(Geometry) 


Modificar 
(Modify) 


Crear 
(Create) 


Sistemas 
(Systems) 


- Daylight 


Cámaras 
(Cameras) 


Producción de Render (Ren- 
der Producition) [F9] 


Movimiento 
(Motion) 
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cambios incrementales a fin de renderizar animaciones eficazmente. Mientras que uno renderiza las 
líneas de detalle de la imagen desde arriba hacia abajo, el renderizador mental ray genera bloques 
rectangulares denominados depósitos. El orden en que se renderizan los depósitos puede variar 
según el método elegido. 


Preparación 

Recupera el archivo ““Sarfatti MODELADO.MAX”. Elimina todos los objetos, cámaras y luces de 
tutoriales anteriores, de forma que sólo quede los objetos del monumento y vuelve a guardar 
la escena con el nombre “Sarfatti_ILUMINACIONO3_DIURNA.MAX?”. 

Crea una base para toda la escena usando la primitiva estándar “plano” centrado alrededor del 
modelo y dejando espacio libre por cada lado (Create : Geometry : Primitives Standard: Plane). 
Nómbralo “SUELO_Plano” y asígnale un material “mate/sombra” (Matte/Shadow). 


Sistema de luz diurna con iluminación estándar: luz solar + luz cenital 


Creación del sistema “luz diurna” desde el panel “sistemas” 


Activa la vista “superior”, abre el panel de comandos “crear: sistemas: estándar” y en tipo de 
objeto pulsa sobre “luz diurna” (Create: Systems: DayLight). Al presionar sobre “luz diurna” 
aparece el cuadro “creación del sistema de luz diurna” que pregunta si se desea cambiar el 
control de exposición. Elige “no” ya que cambiaremos en control de exposición más tarde y 
crea la luz diurna en la vista superior. Al igual que en la luz solar, primero debes definir una 
rosa de los vientos y luego la luz. Haz clic sin soltar en el centro de lo modelo, arrastra para 
especificar el tamaño de la rosa de los vientos (que no es determinante) y suelta el botón. Haz 
clic nuevamente para crear la luz diurna. Finaliza con el botón derecho del ratón. 


(6 Daylight System Creation + | al ¿ol 'O| [ol Pl 
You are creating a Daylight system. O GQ S aja. Alte 
Itis recommended that you use rc ii 
A a [Standard v 
Would you like to change this now? 
1 [A] TF AutoGrid 
FF Do not show this message anymore (for this session) _ Bones | _Ring Array | 
Sunlight | | Daylight 


Crea una cámara que permita visualizar el monumento (oculta la cámara una vez creada), 
renderiza [F9] y observa que la imagen generada está quemada. 


Como estamos utilizando una iluminación “fotométrica” (Photometric) 
con cálculo de luz rebotada o iluminación indirecta requiere que se em- 
pleen sistemas de iluminación avanzada o al menos debemos cambiar el 
control de exposición. > 


Definir la posición de la “luz diurna” desde el panel movimiento 


Con la luz diurna seleccionada, accede a la pestaña “movimiento” am ¿ide 
(Motion) . En primer lugar, define una distancia apropiada para situar — Time 


la luz alrededor del modelo cambiando el valor de “escala orbital” Bours. Mins. SeGR 
ñ > ' Ñ 2 ap ¿a 
(Orbital Scale) del grupo “escala del modelo” (Model Scale). 
Pa a 
Los parámetros del panel “movimiento” (Motion) para el sistema de luz 
Time Zone: fo 5 


diurna y de luz solar son prácticamente iguales. 


En la zona superior de “parámetros de control” comprueba que está 
activada la opción “fecha, tiempo y posición” (Date, Time and Location. 
En “posición: latitud” (Location: Latitude) introduce 40.5 y O en la 
“longitud” (Longitude). Introduce 452 en la “dirección del norte” 
(North Direction) a 45. Modifica la hora a 12:00:00 y fecha al 21 de 
marzo del 2010, en el grupo “tiempo” (Time). Activa “Uso horario: 0” 
(Time Zone) y comprueba que está desactivado “horario de verano” 
(Daylight saving Time). 
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Modificar 
(Modify) 


Y On ectiona 
JP Targeted [597,246 +] 


T Show End: [40,0 £ 


E Use —— E 


Vista de luz 
(Light View) [S] 


Cámara (Camera) [C] 


E Shadow Parameters 
0,6 - 


Object S 

Color: 
FF Map: None 

TF Light Affects Shadow Color! 
Atmosphere Shadows: ——— 
On  Opacity:[100,0 £| 
Color Amount: [100,0 | 


Entorno 
(Environment) [8] 
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Definir propiedades de la “luz diurna” desde el panel “modificar” 141 /10/L21 2| 
Con la luz marcada accede a “modificar” en el panel de comandos. En la [0ayigheoz pl 


Modifier List Y 
PUES 


aliivela 


persiana superior, “parámetros de la luz diurna” (Daylight Parameters), 
comprueba que la luz diurna está compuesta por una luz solar están- 
dar (Sunlight) y una luz cenital (Skylight). 


Pulsando sobre el botón “instalar...” (Setup...) en el grupo “posición” (Po- 
sition) de la persiana “parámetros de luz diurna” se accede directamente 
al panel “movimiento” donde podemos definir la posición del sol. 


E aagiraanetes —] 
Sunlight ¡w Active 


Despliega la persiana de “parámetros generales” (General Parameters) 
y comprueba que son muy parecidos a los generales de la “luz solar”. 
Al igual que en el sol, tanto el tipo de luz (Light Type) como las som- 
bras (Shadows) están activadas y el tipo de sombras establecidas de 
manera predeterminadas son “sombras Ray  Traced” 
(Ray Traced Shadows). 


Las “sombras de Ray Trace” (Raytrace Shadows) se generan trazando el recorrido de los rayos mues- 
treados desde una fuente de luz. Las “sombras de Ray Trace” son más precisas que las de las som- 
bras con mapeado de sombra (Shadow Map) ya que siempre producen una arista nítida. Son más 
realistas en los objetos transparentes y translúcidos. Además, sólo Ray Trace puede generar sombras 
para objetos alámbricos. Las sombras de “Raytrace avanzadas” (Adv. Ray Trace) son iguales que las 
normales, pero ofrecen control de alisación, lo que permite perfeccionar la generación de sombras 
de Raytrace. 


Abre la persiana “intensidad/color/atenuación”. El multiplicador o potencia de la luz diurna es 
mucho mayor que en la luz solar. Además a diferencia de las luces solares, el valor del multi- 
plicador no puede cambiarse. Por el contrario, si se puede cambiar el color de la luz pulsando 
sobre la muestra de color a la derecha del multiplicador al igual que en todas las luces están- 
dares. 


A diferencia de las luces estándares, las luces fotométricas tienen valores de intensidad basados en 
elementos físicos. El multiplicador es real, es decir tiene equivalencia numérica. 


En la persiana “parámetros direccionales” (Directional Parameters) se 
puede ajustar el haz del punto luminoso (Hotspot/Beam) y el campo 
de la “atenuación” (Fallof/Field) al igual que hicimos con el sol. Activa 
la casilla “mostrar cono” (Show Cone) para ver la luz direccional en los 
visores. Define en el visor cámara la vista “Lights: Sun01” [S]y ajusta 
la atenuación y el punto luminosos. Cuando hayas acabado vuelve a 
establecer la vista de cámara en el visor [C]. 


Hotspot/Beam: [2528,561 <| 


Falloff/Field: [2830,861 + | 
í Cirde “ Rectangle 
Aspect:| 1,0 = Bitmap Fit... 


Cuando “rebasar” está activado, la luz proyecta luz en todas las direcciones. No obstante, las proyec- 
ciones y las sombras sólo se producen dentro del cono de atenuación, por lo que debes aumentar el 
valor de la atenuación para que la escena esté dentro del cono. 


Por último, despliega la sección “parámetros de sombra” (Shadows Parameteres) y reduce la 
“densidad” (Dens.) a 0,6 para hacer la sombra menos densa. Guarda cambios en la escena. 


Control de exposición 


Desde el menú “renderización: entorno” 


(Rendering: Environment) o la tecla [8] abre el cuadro de het: ES 
“entorno y efectos” (Environment and Effects) para po- Process Background 


E E Ñ and Environment Maps. 
der cambiar el control de exposición predeterminado 


| RenderPrevien | 
5H H MU > » 
utilizado con el renderizador detallado “scanline”. En el. 
grupo “control de exposición” (Exposure Control) desig- Brightness: [85,0 2) T” Coorcorrecton:[—] 
Contrast: [50,0 <| [” Desaturate Low Levels 


na en el desplegable “control de exposición logarítmico” 
(Logarithmic Exposure Control). 


Mid Tones: [1,0 <| J” AffectIndirect Only 
Physical Scale; [150,0 + [IV Exterior dayight 2] 
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Entorno 
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(Create) + 

Sistemas 
(Systems) He 


Modificar 
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Time 
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Month Da Year 
Raja po 


Time Zone: 


[45,467 tl 


Longitude: [8,2 E 


North Direction: [315,0 ¿| 


Orbital Scale: [600,0 ¿| 
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En la sección inferior, “parámetros de control de exposición  logarítmico” 
(Logarithmic Exposure Control Parameters) activa la casilla “luz diurna exterior” 
(Exterior daylight) para compensar la intensidad de la luz solar. Presiona el botón “previsuali- 
zar render” (Render Preview) y previsualiza la iluminación en la miniatura. 

Cierra el cuadro y renderiza [F9] y comprueba que la escena está iluminada de manera co- 
rrecta. Genera tres imágenes más para direcciones del norte de 1352, 2252 y 3151. Guarda la 
escena con el nombre ““Sarfatti_ILUMINACIONO3_DIURNA_STANDARD.MAX”. 


FOFTES OLA 


"OTE A COFTT OOO Ta 1 prsax 


Sistema de luz diurna con luces fotométricas: sol IES (/ES Sun) + cielo IES (/ES Sky) 


Creación del sistema “luz diurna” (Daylight) 


Marca la luz diurna y bórrala. Abre el cuadro “entorno y efectos” (Environment and Effects) 
desde el menú “renderización: entorno” (Rendering: Environment) o la tecla [8] y elimina el 
control de exposición. Guarda la escena como “Sarfatti_ILUMINACIONO3_DIURNA_FOTOMETRI- 
CAS.MAX” desde el menú “archivo: guardar como”. 

Vamos a crear de nuevo un sistema de “luz diurna” pero con luces fotométricas en lugar de lu- 
ces estándares. Estas luces requieren que empleemos iluminación avanzada tipo “radiosidad” 
(Radiosity) con control de exposición y renderizador detallado predeterminado. El componen- 
te “sol” de la luz diurna es un “Sol IES” (/ES Sunlight) y el componente “cenital” es un “Cielo 
IES” (IES Sky light). 


“Sol IES” (IES Sunlight) es un objeto de luz basado en elementos físicos que simula la luz del sol. 
Cuando se emplea junto con un sistema de luz diurna, sus valores se definen automáticamente en 
función de la posición geográfica, la fecha y la hora. “Cielo IES” (/ES Sky) es un objeto de luz basado 
en elementos físicos que simula el efecto de la luz atmosférica a luz conocida como luz cenital. (1ES 
es el acrónimo de /lluminating Engineering Society, sociedad de ingeniería de iluminación. 


El proceso de creación del sistema “luz diurna” es exactamente igual que antes. Comprueba 
que en la escena exista una base que permita recibir las sombras. Activa la vista “superior”, 
abre el panel de comandos “crear: sistemas: estándar” y en tipo de objeto pulsa sobre “luz 
diurna” (Create: Systems: DayLight). Si te vuelve a aparecer el cuadro de aviso sobre el control 
de exposición elige de nuevo “no” para cambiarlo más tarde y crea la luz diurna como hemos 
hecho antes. 


Posición y propiedades de la “luz diurna” desde el panel “modificar” 


Con la luz marcada, en el panel de comandos, accede a “modificar”. 
En “parámetros de la luz diurna” (Daylight Parameters) comprueba 
que el sistema “luz diurna” establece de manera predeterminada los 
componentes con luces estándares. Despliega el menú del compo- 
nente del sol y designa la “luz Sol IES” (/ES Sun). Para el componente 
cenital marca “Cielo IES” (/ES Sky). 

Comprueba que está activada la opción “fecha, tiempo y posición” 
(Date, Time and Location) en el grupo “posición” (Position). Pulsa so- 
bre el botón “definir” (Setup...) para acceder directamente al panel 
“movimiento” (Motion) y cambiar la posición de la luz. 

Define una “escala orbital” (Site: Orbital Scale) optima. En “localiza- 
ción” pulsa sobre “asignar posición” (Get Location) y selecciona alguna ciudad de Italia en el 
mapa. Cambia la “dirección del norte” (North Direction) a 45. Modifica la hora y fecha en el 
grupo “tiempo” (Time). Sitúa las 12:00:00 del 21 de marzo del 2010, activa “uso horario: 1” 
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Iluminación 3 


Modificar 
(Modify) 


Modificar 
(Modify) 


(Time Zone) y comprueba que está desactivado “horario de verano” (Daylight saving Time). 


Parámetros “Sol IES” (IES Sun) 


pe 


Accede de nuevo al panel “modificar” y despliega “parámetros de sol” (Sun Parameters). Com- 
prueba que la “intensidad” (Intensity) de la luz sea aproximadamente ¡[E su Parametes p 
de 90.000 lux. IV On 

[Y Targeted 


Intensity: [95107, <|lx [|] 
Shadows 
[Y On [Ray Traced Sha: w 


Use Global Settings 


A diferencia de las luces estándares, las luces fotométricas tienen valores 
de intensidad basados en elementos físicos. El multiplicador es real, es 
decir, tiene equivalencia numérica. La intensidad típica en un cielo claro 
es de 90.000 lux aproximadamente. La intensidad se define automática- 


mente y no se puede modificar de forma manual si el sol está controlado 
por un sistema de luz diurna. Exdude 


Al tratarse de un sol, las sombras están activadas de manera predeterminada y son “sombras 
de Ray Traced” (Ray Traced Shadows). Recuerda que los sistemas de “luz solar” y “luz diurna” 
son las únicas luces que tienen activada la casilla de sombras por defecto. En el resto de tipos 
de luces habrá que activar las sombras cuando se quiera. 

Si es necesario, abre “parámetros direccionales” (Directional Parameters) para poder ajustar 
el haz del punto luminoso (Hotspot/Beam) y el campo de la “atenuación” (Fallof/Field). Des- 
pliega “parámetros de sombra” (Shadow Parameters) y cambia la “densidad” (Density) de las 
“sombras de los Objetos” (Object Shadows) a 0,8. Un poco más abajo, en “parámetros de 
sombras Raytrace” (Ray Traced Shadows Params) puedes ajustar la posición de la sombra y la 
profundidad del árbol de cuadrantes. 


- E - Shadow Parameters 
Como las sombras de Ray Trace se calculan sin mapa, no es necesario ajus- a 
tar la resolución como se hace para las sombras con mapeado de sombra. | ' 03 sl 
Density: 19»: Y 
Los parámetros de las sombras de Ray Trace ajustan la posición de la som- 
Atmosphere Shadows: 


bra, conocida como “alteración de Ray Trace” (Ray Bias) y la profundidad r z 

On  Opacity:[100,0 £ 
del árbol de cuadrantes (Max Quadtree Depth) utilizado para calcular el gra 
trazado de Ray Trace. E 


Parámetros “Cielo IES” (IES Sky) 


En el mismo panel modificar, en la zona inferior encontrarás una sección “parámetros del cielo 
IES” (IES Sky Parameters). Como en las mayoría de las luces, se puede encender y apagar la luz 
del cielo y ajustar la intensidad de la luz cenital cambiando el valor del multiplicador. De mane- 
ra predeterminada está definido en 1.0, valor que es físicamente preciso en relación al ángulo. 


Es posible anular la precisión cambiando el valor, lo que puede resultar útil al realizar instantáneas 
nocturnas con iluminación artificial. 


El grupo “alcance” (Coverage) controla la cantidad de luz que se filtra ¡E 1ESSkyParameters —], 
a través del cielo, “claro” (Clear), “nubes+claros” (Partly Cloudy) y “nu- | [Y On Multiplier: [1,0] 


blado” (Cloudy). El grupo “render” determina si la luz cenital proyecta Sky Color... [_] 
sombras al activar “proyectar sombras” (Cast Shadows). No obstante, Pa 2 a 
como vamos a utilizar un sistema de iluminación avanzada este con- Clear Partiy Cloudy Cloudy 


mutador no tiene ningún efecto. 


Si se utiliza “radiosidad” o “Light Tracer” el conmutador de “proyectar 
sombras” no produce ningún efecto. El cálculo de las sombras proyecta- 
das por luz cenital requiere una considerable capacidad de proceso. Si las 
sombras no son importantes en el modelo, puede desactivarlas y ahorrar 
mucho tiempo de proceso. 


Ray Bias: [0,005 <| 


Otro parámetro que puedes modificar es el de “rayos por muestra” (Ray per sample) o el nú- 
mero de rayos utilizados para calcular la incidencia de la luz cenital sobre un punto dado de 
una escena. 


Al aumentar el número de rayos se incrementa la calidad de la imagen. Sin embargo, también au- 
menta el tiempo de renderización. 
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Entorno 
(Environment) [8] 


Configurar Render 
(Render Set Up). [F10] 


Iluminación avanzada 
(Advanced Lighting) [9] 


Iluminación 3 


Control de exposición: entorno [8] 


Cuando se emplean soluciones de iluminación avanzada como “radiosidad” (Radiosity) debe- 
mos aplicar control de exposición a la escena . 


Los controles de exposición son componentes plug-in que ajustan los niveles de salida y el rango de 
colores de una renderización, como si se estuviera ajustando la exposición de una película. El control 
de exposición compensa los rangos dinámicos limitados de los monitores. Los monitores tienen un 
rango dinámico con una magnitud aproximada de orden 2. El color más brillante que aparece en una 
pantalla es unas 100 veces más brillante que el más tenue. El ojo, en cambio, puede percibir un ran- 
go dinámico con una magnitud aproximada de orden 16. El color más brillante que podemos percibir 
es unos 10.000 billones de veces más claro que el más tenue. El control de exposición ajusta los co- 
lores para que simulen mejor el amplio rango dinámico del ojo, pero de modo que aún quepan en el 
rango de colores que puede renderizarse en un monitor. 


Abre el menú “renderización: entorno” [8] para acceder al cuadro de “entorno y efectos” y po- 
der asignar un control de exposición. En la persiana “control de exposición” (Exposure Control) 
despliega el menú que muestra “sin control de exposición” (no exposure control) y designa 
“control de exposición logarítmico” (Logarithmic Exposure Control). 


El “control de exposición automático” (Automatic) muestrea la imagen renderizada y genera un his- 
tograma para ofrecer una buena separación de colores en todo el rango dinámico de la renderiza- 
ción. El “control de exposición lineal” (Linear) muestrea la renderización y utiliza el brillo medio de la 
escena para mapear los valores físicos en valores RGB. El “control de exposición logarítmico” (loga- 
rithmic) utiliza el brillo, el contraste y si la escena es exterior con luz diurna para mapear los valores 
físicos en valores RGB. El “control de exposición de seudocolor” (pseudo Color) es en realidad una 
herramienta de análisis de la iluminación. Mapea las luminancias en seudocolores que muestran el 
brillo de los valores convertidos. 


En la sección inferior, “parámetros de control de exposición logarít- 
mico” (Logarithmic Exposure Control Parameters) activa la casilla “luz <= A 
diurna exterior” (Exterior daylight) para compensa la gran intensi- 
dad de una luz solar lES y aumenta la “escala física” (Physical Scale) E 
a 90.000 cd. Previsualiza o renderiza [F9] el visor cámara. Guarda SS 
cambios. 


Radiosidad. Solución “Iluminación avanzada” [9] 


Tanto el “sol IES” (/ES Sun) como el “Cielo IES” (/ES Sky) son luces fotométricas. Para que la 
iluminación resulte adecuada además de modificar el control de exposición debemos emplear 
al renderizar “radiosidad” (Radiosity), una solución de iluminación avanzada, . 


“Radiosidad” es una tecnología de renderización que simula con realismo la forma en que la luz in- 
teractúa en un entorno. Como simula con mayor precisión la iluminación de la escena, la radiosidad 
ofrece significativas ventajas sobre versiones anteriores. 


Abre el menú “renderización” (Rendering) y pulsa sobre “radiosidad...” (Radiosity...) para ac- 
ceder al cuadro de “iluminación avanzada” (Advance Lighting). También puedes acceder a tra- 
vés de “configuración de render” [F10] y pulsando sobre la lengueta “iluminación avanzada” 
(Render Setup: Advance Lighting) o la tecla [9]. 


(S Render Setup: Default Scantine Renderer a E 


Common | Renderer | 
herdesenens | Rayvecr | [ASES | 
l Select Advanced Lighting | 


Radiosity vw [V Activel 


El proceso de la radiosidad consta de tres fases de refinamiento creciente: calidad inicial, refinamien- 
to y recolección. Las dos primeras fases se producen durante el proceso principal de la radiosidad y 
la tercera puede usarse durante la renderización final. Dentro de las dos primeras fases el proceso 
puede detenerse e iniciarse a voluntad. Esto puede resultar útil para evaluar resultados intermedios 
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Producción de Render (Ren- 
der Producition) [F9] 


Iluminación 3 


O 


O para aumentar el nivel de precisión deseado. Por ejemplo, puede interrumpir la fase de calidad 
inicial al 50% y avanzar a la fase de refinamiento si le interesa. Sin embargo, una vez que entre en la 
fase de refinamiento, no podrá continuar con más iteraciones de calidad inicial a no ser que reinicie 
la solución. 


En la persiana “parámetros de procesamiento de radiosidad” (Radiosity Processing Parameters) 
mantén en 85 % el porcentaje de calidad en el que debe detenerse la fase de “calidad inicial” 
(Initial Quality). 


Las opciones del grupo “proceso” (Process) definen el comportamiento 
de las dos primeras fases de la solución de radiosidad: calidad inicial y 


Process a 
] i ¡ inici iosi is . MID Jn 
refinamiento. Durante la fase de calidad inicial, el motor de radiosidad re IN 


bota rayos por la escena y distribuye energía en las superficies. Entre cada 
iteración, el motor mide la cantidad de variación (ruido entre superficies) 


Interacive Toca. 
que se ha computado. ree Pu 
Direct Uh Fr y 
Logarttes Expone Corsa mo 


Pulsa sobre “iniciar” (Start) para comenzar el cálculo del proceso de 
radiosidad. Cuando haya finalizado, representa [F9] el visor “cámara”. 
Comprueba que se producen algunos errores en las escaleras. Abre la 
última imagen generada en el reproductor RAM en el canal A (Rendering: RAM Player). 


4 mar mm 57 ”m 


Pr 1 


Minimiza el reproductor de Ram y en la escena selecciona las tres es- 
caleras del monumento. Pulsa la tecla [9] para acceder al cuadro de 
iluminación avanzada. En la sección “proceso” aumenta a 50 el núme- 
ro de “iteraciones de refinamiento (objetos seleccionados). Presiona 
el botón “continuar” (Continue). Vuelve a renderizar el visor cámara y 
abre la imagen en el canal B del reproductor de RAM y poder compa- 
rar las dos imágenes. 

Genera y guarda alguna imagen con esta luz. Si realizas algún cambio en la escena deberás 
volver a iniciar el proceso de cálculo de la radiosidad pulsando sobre “restablecer” (Reset) o 
“restablecer todo” (Reset all). Guarda la escena. 


Sistema de luz diurna con luces mental ray: sol mr (mr Sun) + cielo mr (mr Sky) 


Por último crearemos una iluminación global con el sistema de luz diurna pero utilizando el 
renderizador de mental ray en lugar del renderizador detallado predeterminado. 
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Iluminación avanzada 
(Advanced Lighting) [9] 
Guardar archivo 

(Save File) 


Modificar 
(Modify) 


Producción de Render (Ren- 
der Producition) [F9] 


Entorno 
(Environment) [8] 


Configurar Render 
(Render Set Up). [F10] 


Producción de Render (Ren- 
der Producition) [F9] 


Entorno 
(Environment) [8] 


Iluminación 3 


E 


sa 


q 


O 


Accede a la persiana de “iluminación avanzada” a través del tecla [9]. Elimina la radiosidad 
eligiendo en el desplegable de selección “sin plug-in de iluminación” (No lighting plug-in). 
Guarda la escena con el nombre “Sarfatti_ILUMINACIONO3_DIURNA_MENTALRAY.MAX”. 


Sustitución de las luces del sistema “luz diurna” (Daylight): mr Sun y mr Sky) 


En lugar de crear una luz diurna desde “crear” modificaremos los parámetros de la luz diurna 
ya creada. 

Abre “seleccionar por nombre” [H] y marca el grupo [DayLight]. Con la luz seleccionada, abre 
“modificar”. En “parámetros de la luz diurna” (Daylight Parameters) establece el componen- 
te “sol” de la luz diurna en un “sol mr” (mr Sun) y la componente “cenital” en un “cielo mr” 
(mr Sky). Al elegir el cielo mr, se abre un cuadro de aviso donde se recomienda introducir el 
mapa tipo “mr Physical Sky” en “entorno” y se si quiere hacer de manera automática. Pulsa 
“no” ya que lo introduciremos más adelante. 


p 


(5 mental ray Sky 


2 You are creating a 'mr Sky! 
Ys 
Itis recommended to also add a 'mr Physical Sky' environment map. 


Do you want this to be done automatically? 


pi] 


Presiona sobre el botón “definir” (Setup...) en el grupo “Posición” (Position) para acceder di- 
rectamente al panel “movimiento” (Motion) y cambia la “dirección del norte” (North Direction). 
Representa [F9]. 


Control de exposición: entorno [8] 


Desde el menú “renderización: entorno” o la tecla [8] abre el cuadro de “entorno y efec- 
tos” para poder cambiar el control de exposición recomendado con 
el renderizador mental ray. En la persiana “control de exposición” === 
(Exposure Control) despliega el menú que muestra “control de exposi- Ex 

ción logarítmico” (Logarithmic Exposure Control) y designa “control de 

exposición fotográfico de mental ray” (mr Photograhic) . 


Renderizador de mental ray [9] 


Abre el cuadro de dialogo de “configuración de Render” (Render Set Up) | 
con la tecla [F10] o pulsando sobre su icono en la barra de herramien- 


tas principal. Despliega la última persiana “asignar renderizador”. ¡ARTS 
j o PA , Lom Jm 
(Assign Renderer) en la zona inferior de la lengúeta “común” A 
. .z . m Aetiveshade: — Delnt Scania Banderas sl 
(Common). En la fila de “producción” (production) pulsa sobre el ico- Sar cas 
no “elegir renderizador”, designa el “renderizador de mental ray” .. ERE 
(Menta Ray Renderer) y finaliza con OK. | — 
En el mismo cuadro de “configuración de render” marca la lengúeta (Hmm me. 0 
' a O ' E á E É Pecos Presets: 
“iluminación indirecta” (Indirect Illumination) comprueba que la casi- | y ao 
¿ .z A E z . [recta Ports From Camera Puto Best for 34) Y 
lla “activar recolección final” (Enable Final Gather) esté marcada. Cie- a 
rra el cuadro y vuelve a representar. Asigna un material blanco están- EA Fi 
dar al plano del suelo. A 


Mapa de entorno: mr Physical Sky 


Accede al cuadro de diálogo de “entorno” (Environment) [8]. Pulsa sobre el botón “ninguno” 
(None) de acceso directo al mapa de entorno y selecciona en la lista del “explorador de mate- 
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riales/mapas” el mapa “mr Physical Sky”. Cierra el cuadro y renderiza la vista cámara y observa 


como se ha añadido un horizonte a la escena. 
Para cambiar los parámetros del mapa, debes marcar la luz diurna y abrir “modificar”. Desplie- 
ga los “parámetros cielo mr” (mr Sky Parameters). Guarda la escena. 
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INICIACIÓN AL MODELADO con 3ds MAX: 


Monumento al prisionero político desconocido, Max Bill, 
1952. 


1. VISORES 
e Perspectiva 
e Herramientas zoom 
e  Axonométrica 
e Imagen o render con tamaño de salida personalizado 
e Zona de seguridad 
e Cubo de vistas 


2. CÁMARAS FIJAS 
e Crear cámara a partir de vista 
e Cámara libre 
e Herramientas de control 
e Cámara con objetivo 
e  Axonométricas 


3. CÁMARAS EN MOVIMIENTO 

e Animación de cámara 
e Modificación de la animación 
e Borrar claves 

e Trayectoria 

e  Renderización de la animación 

e Asistente “Paseo a través” (Assistant Walkthrough) 
e Emulación de cámara subjetiva 


4. MODIFICADOR CORRECCIÓN DE CÁMARA (Camera correction) 
e. Reproductor RAM 
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(Geometry) 


Modificar 
(Modify) 


Seleccionar y Mover 
(Select and Move) 


(Absolute Mode Trans- 
form Type-In) 

(Offset Mode 
Transform Type-In) 


Modificar 
(Modify) 
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1. PREPARACIÓN 


Abre 3ds Max y guarda el archivo nada más empezar con el nombre “MonumentoMaxBill. max”. 


Unidades 


Y 


En el menú “personalizar: establecer unidades: escala de unidades de presentación: sistema 
métrico” selecciona “centímetros.” (Customize: Units Setup: Display Unit Scale: Metric: Centi- 
meters). Activa “unidades genéricas” (Generic Units). Presiona el botón “escala de unidades 
del sistema” (System Unit Setup: Meters) para poder definir las unidades del sistema y selec- 
ciona “1 unidad = 1 centímetro”. 


Cuadrícula 


z 


En el menú “herramientas” (Tools) despliega la opción “cuadrícula y ajustes” (Grids and Snaps) 
y haz clic sobre “definir cuadrícula y ajustes” (Grids and Snaps Settings). Marca la lengúeta 
“cuadrícula inicial” (Home Grid) y configura una cuadrícula de 40 cm escribiendo 40 en la ca- 
silla de “espaciado de cuadrícula” (Grid Spacing) y amplia la “extensión de la cuadrícula en el 
visor perspectiva” (Perspective View Grid Extent) a 50. Para visualizar u ocultar la cuadrícula 
en los visores utiliza la tecla [G]. 


También se puede acceder al cuadro de diálogo “definir cuadrícula y ajustes” (Grids and 
Snaps Settings) a través del menú contextual de cualquiera de los iconos de “ajustes 3D, 
2.5D y 2D” 2, “ajuste angular” 2 y “ajuste porcentual” %a, 


2. MODELADO DEL MONUMENTO 


MODELADO DE UN MÓDULO (CUBO+BANCOS) 


Observa la documentación gráfica del monumento antes de comenzar a trabajar. Mode- 
laremos un único módulo compuesto por un cubo y dos bancos y luego realizaremos una 
matriz polar para crear el resto del monumento. 


Crear y modificar. Geometría: primitiva extendidas 
Para crear los cubos, utilizaremos una primitiva extendida llamada “Ext-C”. 


+ [12/0114 
DOG AD 


Las primitivas extendidas de “geometría” son una recopilación de 
primitivas complejas para el programa. Al modelar la lámpara Eclis- 
se ya utilizamos una primitiva extendida, “manguera” (Hose) para 
modelar el casquillo de la bombilla. Ademas de la manguera, existen 
once primitivas extendidas más: “poliedro”(Hedra), “nudo toroide” 
(Torus Knot), “chafCaja” (Champher Box), “chafCil” (ChamfercCy!), “bi- 
dón” (OilTank), “cápsula” (Capsule), “huso” (Spindle), “Ext-L” (L-Ext), 
“gengon”(Gengon), “ondAnillo” (RingWave), “prisma” (Prism). 


14% 


Activa el panel “crear: geometría: primitivas extendidas” Ol (Create: Geometry: Extended 
Primitives) y designa el tipo “Ext-C” (C-Ext). En el visor “ante- 
rior” (Front), crea una C-Ext cualquiera. Con ella seleccionada, 
accede al panel “modificar” A y cambia los siguientes pará- 
metros: 


Nombre Back Side Front Back Side Front Height XYZ 
Lengih Length Length Width Width Width (universal) 
C-Ext 01 200 400 200 20 20 20 400 0,0,0 
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Sitúa la C-Ext01 en el 0,0,0 universal con el menú contextual de la herramienta “seleccionar y 
mover” o en la barra de estado. Haz un zoom extensión para visualizar todos los visores. 

Haz cuatro copias más de la C-Ext01. Cambia los parámetros de cada una de ellas y muévelas a 
sus coordenadas correspondientes según el siguiente cuadro: 


“malla poligonal editable” (Editable PolyMesh) es un objeto editable también con cinco 
niveles de subobjetos: Vértice, Arista, Borde, Polígono y Elemento. El objeto “mallaPoli” 
editable es similar a la “malla editable”, pero permite trabajar con polígonos de cuatro 


Nombre Back Side Front Back Side Front Height | XYZ (universal) 
Length Length Length Width Width Width 

C-Ext 02 180 360 180 20 20 20 360 0,-20,20 

C-Ext 03 160 320 160 20 20 20 320 0,-40,40 

C-Ext 04 140 280 140 20 20 20 280 0,-60,60 

C-Ext 05 120 240 120 20 20 20 240 0,-80,80 

Simetría 14) 

(Mirror) ó ñ “e % 
Marca el“C-Ext01”, renómbrala con “Cubo01”, despliega la lista de modificadores y aplica el 
modificador “editar malla poligonal editable” (Edit Poly). En la persiana “editar geometría” 
(Edit Geometry) pulsa sobre el icono situado a la derecha de asociar, “asociar lista” (Attach List) 
_ated [Bl selecciona las cuatro C-Ext de la lista y pulsa “asociar” (Attach) en la zona inferior para 
crear una única malla poligonal editable. 

Ya hemos visto que en 3ds Max, la gran mayoría de los objetos, son objetos editables y 
que se pueden descomponer en subobjetos. Los objetos editables, como la “spline edi- 
table” (Editable Spline) “malla editable” (Editable Mesh) y “malla poligonal editable” (Ed- 
itable PolyMesh), son objetos cuya estructura y apariencia están dictados por los valores 
de localización, orientación y escala de x,y, z, de cada uno de los subobjetos que confor- 
man los objetos. 

Crear La “malla editable” (Editable Mesh) es un objeto deformable que utiliza polígonos trian- 

(Create) US gulares con cinco niveles de subobjetos: Vértice, Arista, Cara, Polígono, y Elemento. La 

Geometría O 


(Geometry) 


Conmutador Ajustes 2 o más lados . 
(Snaps Toogle) 1) 
SeccdónaruiMoer. EN Selecciona Uk el “Cubo014” en el visor “superior”, pulsa la icono “simetría” (Mir- 
(Select and Move) <$% ror) Bl en la barra de herramientas “principal” o accede a través del menú “he- 


rramientas: simetría” (Tools: Mirror). Haz la simetría sobre el eje (X), elige “calco” 
(Instance) como “método de clonación” y la distancia de “desfase” (Offset) déja- 
la en O ya que el pivote está situado sobre el eje de simetría. Nombra a la copia 
“Cubo01B”.Observa el catálogo de modificaciones y comprueba que tanto el ele- 
mento de creación como el modificador utilizan una tipografía negrita. 


En la presentación del catálogo de modificaciones, los 
objetos y modificadores aparecen en el tipo normal, 
a menos que sean calcos o referencias. Los calcos y 
referencias en la presentación del catálogo aparecen 
con el nombre de un objeto en negrita y el nombre del 
modificador también se muestra en negrita si forma 
parte de un conducto calcado. 


Selecciona ambas mitades y crea un grupo [CUBO 01] abriendo el menú “grupo: agrupar” 
(Group: Group). Guarda el archivo. 


Si prefieres puedes crear un único objeto con las dos mitades , puedes usar “objetos de 
composición: booleano o proBooleano”. 


Modelado del banco 


En el visor “superior” crea una “caja” (Box) Ol de 40 x 400 x 20 cm (longitud x Anchura x Altu- 
ra). Define los ajustes “vértice “ y “cuadrícula” y activa “ajustes 2D” %4 . Mueve FF la caja a la 
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Crear 
(Create) 


Formas 

(Shapes) 
Seleccionar y Mover 
(Select and Move) 


Crear 
(Create) 
Geometría 
(Geometry) 
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posición del banco horizontal situado a la izquierda del [CUBO 01]. Una vez situado en planta 
desplaza la caja en altura para situar la cara superior en la cota 40 cm **. Nómbrala “Banco 01” 
y desactiva los ajustes 2d. 


Caja (Box) Longitud Anchura Altura Absolutas 
Length Width Height (XYZ) 
Banco 01 40 400 20 (-440,-20,20) 
Pata 01 40 20 20 (-630,-20,0) 
Pata 02 40 20 20 (-250-20,0) 
Pata 03 40 20 20 (-440,-20,0) 


Crea otra caja de 40 x 20 x 20 cm como una de las patas del banco. Nómbrala “Pata01” y con 
ayuda de los “Ajustes 2d” sitúala en su posición. También puede ayudarte la herramienta “blo- 
quear selección”. Crea o copia dos nuevas patas y muévelas. Una vez situadas las tres patas, 
desactiva los ajustes 2d. 

Designa la caja “Banco01”, aplica el modificador “editar poli” 
(Edit Poly) y asocia las tres patas del banco para crear una úni- 
ca malla tal y como hicimos antes con el cubo. 

Crea una copia del “Banco01” para crear el “Banco02”. Gíralo 
902 sobre el eje Z y sitúalo de la misma manera que antes en 
la posición del monumento. Haz un “zoom extensión a todo”. 
Guarda el archivo. 


COPIA POLAR DEL MÓDULO 


Crea un nuevo grupo compuesto por el grupo [CUBO 01] y los dos bancos y llámalo [MóbuLo 01] 
para realizar una copia polar con la orden “matriz” (Array). 


Para poder realizar bien la copia polar debemos hacer coincidir el pivote del grupo [MÓ- 
DULO 01] con el centro de giro de la matriz que en este caso coincide con el centro de la 
columna pero que no sabemos sus coordenadas. 


Centro de giro de la copia polar 


Abre el panel “crear: geometría” y despliega de nuevo las. ¡AREA AA 
opciones de “primitiva extendidas” y pulsa sobre “prisma” Morona Pa 
(Prism). Para que se cumplan las dimensiones proyectadas por 
Max Bill, el triángulo equilátero que forman los tres cubos es 
de 460 centímetros de lado. Crea un “prisma” en el visor “su- 
perior” con los lados de 460 cm y altura 0. 

Gira el prisma 1802 sobre el eje Z universal. Activa y define los 
“ajuste 2d: vértice” y punto medio” y mueve el prisma desde 
el punto medio de la arista horizontal sobre el punto medio 
del lado horizontal del cubo. De esta manera, hemos conse- 
guido tener una referencia de la posición del centro de giro 
para la copia polar. 


Desplazamiento del pivote del módulo 01 


Debemos mover gráficamente el pivote del grupo 
[MÓDULO 01] hasta para que coincida con el vértice 
central del prisma. Aunque vamos a utilizar los “ajus- 
tes” y “mover solo pivote” es una operación que no 
resulta fácil y quizá la tengas que realizar en varios pasos. 


Activa “seleccionar y mover”y marca el grupo [MóbuLo 01]. Abre panel de comandos, “jerar- 
quía: pivote” (Hierarchy: Pivot) y activa “ajustar solo pivote” (Affect Pivot Only) para desplazar 
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únicamente el pivote del grupo. Mueve el pivote del grupo [MODULO 01] la coordenada univer- 
sal Z =0. Despliega el menú “grupo” y pulsa “abrir” (open) para poder visualizar el marco rosa 
del grupo. Define y activa los “ajustes 2d: vértice y pivote” únicamente. Sitúa el cursor sobre 
el marco del grupo hasta que visualices el pivote del grupo [MODULO 01] y desplázalo al vértice 
central del prisma. Cuando los hayas conseguido, desactiva “ajustar solo pivote” y los ajustes. 


Marca el grupo y ciérralo de nuevo (Group: Close). Oculta el prisma. 


Si no consigues mover el pivote gráficamente, las coordenadas absolutas del 
pivote del grupo [MODULO 01] son (0, 532.791, 0). 


Matriz polar 


Marca el [Móbuo 01] en el visor “superior” y abre el menú “herramientas: matriz” (Tools: 
Array). La transformación que queremos aplicar es una rotación (Rotate) por lo que pulsa la 
flecha a la derecha de “rotar” para activar los valores “totales” e introduce 3602 en la casilla Z. 
Como método de copia elige “calco” (Instance), en “dimensiones de matriz” activa “1D” y de- 
fine 3 en el “número de copias” (Count). Previsualiza antes de aceptar. Haz un zoom extensión 
a los cuatro visores y guarda cambios. 


COLUMNA 

Muestra de nuevo el “ 
do antes a través del menú contextua 
(Unhide by Name). 

Crea otro prisma auxiliar de 30 centímetros de lado y altura O, 
desde el panel “crear: geometría: primitivas extendidas: pris- 
ma” (Create: Geometry: Extended Primitives: Prism). Activa y 
define los “ajustes 2d: vértice”, marca el nuevo prisma y blo-. ¡EA AIR 
quea la selección [Barra Espaciadora]. Mueve el “Prisma 02”. "Doma [e 

hasta situarlo en el lugar de la columna ayudándote del vértice. Ewerm=_ > (Has 
central del prisma. Desbloquea la selección. 

En “crear: geometría: primitivas extendidas” (Create: Ge- 
ometry: Extended Primitives: Gengon) pulsa sobre el objeto 
“Gengon” y define antes de crearlo en 3 el número de lados 
(Sides) en el mismo panel. Maximiza el visor “superior” y haz 
un zoom región a la zona de la columna. Con los “ajustes 2d” 
todavía activados, pincha en primer lugar en el centro del pris- 
ma, arrastra sobre uno de los vértices del “Prisma 02” y suelta 
el ratón y haz clic en cualquier punto del visor para definir una 
altura. Termina con el botón derecho. No te preocupes si la 
planta del gengon no coincide con la columna. Con el gengon 
seleccionado abre “modificar”, define la altura de la columna 
en 400 centímetros y renómbralo como “columna”. Desactiva 
los ajustes, minimiza el visor superior, gira la “columna” -1502 
en el eje Z (absoluto). Oculta los dos prismas auxiliares y guar- 
da cambios. 


prisma” auxiliar que habíamos oculta- 
| “mostrar por nombre” 


almivela 


3. CÁMARAS EN MOVIMIENTO 


La animación se basa en un principio de la visión humana. Cuando vemos sucederse 
rápidamente una serie de imágenes fijas relacionadas, nuestro cerebro las percibe como 
un movimiento continuo. Cada una de estas imágenes individuales se denomina foto- 
grama. Tradicionalmente, el problema principal de la creación de animaciones ha sido 
el esfuerzo necesario para generar grandes cantidades de fotogramas. Según la calidad 
de la animación, un minuto de animación puede necesitar entre 720 y 1800 imágenes 
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Configuración Render 
(Render Setup) [F10] 


Crear 
(Create) 


Cámaras 
(Cameras) 
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distintas. La creación de imágenes a mano es un trabajo muy laborioso y es aquí donde 
entra en acción la técnica de generación de keyframes o fotogramas claves. En la mayor 
parte de los fotogramas de una animación se efectúan cambios progresivos rutinarios 
partiendo del fotograma anterior y siempre con un fin determinado. 


ANIMACIÓN DE CÁMARA 


En la barra de herramientas principal, localiza el desplegable “filtro de selección” que en estos 
momento está sin definir ya que está activado “todo” | * (A//). Despliégalo y marca “Cáma- 
ras” [Cameras Y. (Cameras) para seleccionar únicamente las cámaras de la escena. 

Reduce la vista en planta hasta que haya mucho sitio libre alrededor del modelo. Crea una cá- 
mara con “objetivo” (Target) en un punto alejado, con el modelo bien encuadrado y el objetivo 
en el centro del modelo (Create: Cameras: Target). Selecciona un objetivo de 35 mm. Activa la 
vista “camera01” en alguno de los visores, preferiblemente en el perspectiva. Renderiza “Came- 
ra01” y cambia el color del fondo de la imagen a blanco [8]. 


Recuerda desplazar tanto la cámara como el objetivo en Z y activar algunos de los visores 
con la cámara. 


En la zona inferior de la pantalla, justo debajo de los visores, 
comprueba que la barra de animación está situada en el foto- 
grama 0/100 8/00] Con la cámara seleccionada (solo 
la cámara y no el objetivo), pulsa el icono “auto clave” (Auto 
Key) 
cámara. 


Í para fijar esa situación como primera posición de la 


TT POLL 


[== A ESTA 
a rd 0 e ma dea ca [O inaermtos AS NN + 


Desplaza la barra de animación al punto 100/100—w0fi00 7] 
. En el visor superior, mueve la cámara en horizontal al otro 
extremo del monumento. Desactiva el icono “auto clave” 
(Auto Key) “ske. 


Los estudios de animación tradicionales descubrie- 
ron que podían mejorar la productividad de sus di- 
bujantes principales si éstos sólo se ocupaban de 
los fotogramas importantes, los keyframes, y los 
ayudantes se encargaban de dibujar los fotogramas 
que hacían falta entre los keyframes. Los fotogramas 
intermedios se denominaron fotogramas de relleno. 
3ds Max es el ayudante de animación. Nosotros sólo 
creamos los keyframes que contienen el inicio y el 
final de cada secuencia animada. Los valores de es- 
tos cuadros claves se denominan keys. El programa 
calcula los valores interpolados entre las keys para 
generar la animación completa. 


[Camera01 


Activa el visor “camera”, pulsa el icono “reproducir anima- 
ción” (Play Animation) *. y observa el resultado en el visor. ++ 


“4 » . , . .z Tone: [7 Ll 
Pulsa “pausa” ME para acabar. Sitúa la barra de animación en el Votes [E07377 2) 
fotograma 0/100. ES e. 
Selecciona el panel “movimiento '9: parámetros” (Motion: as DN 


Parameters) y abajo en “Info. claves (básica)” (Key Info (basic)) 
desplázate con las flechas por los valores “1” y “2”. Cada valor representa una clave, como sólo 
hemos introducido dos, la primera está en el cuadro 0/100 E 1/00 7] y la segunda en el 
100/100 0/00] Lee las coordenadas X, Y, Z de la cámara en cada una de ellas. 
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Abrir última imagen ren- 
derizada (Open Last Ren- 
dered Image) 


Abrir última imagen ren- 
derizada (Open Last Ren- 
dered Image) 
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3ds max puede animar casi todos los parámetros de la escena. Se puede animar paráme- 
tros de modificadores, los de material y otros muchos. Una vez especificados los pará- 
metros de animación, el renderizador asume la tarea de sombrear y renderizar todos los 
fotogramas. El resultado es una animación de gran calidad. 


En el menú “editores gráficos” (Graph Editors) abre la opción “track view editor de curva” 
(Track view Curve Editor), usa el icono inferior izquierdo “zoom de objeto seleccionado” Hl y 
comprueba que aparece la cámara con la que estás trabajando. Expande sus pistas haciendo 
clic en el signo “+” a la izquierda. A la derecha de “posición” (Position) puedes ver las marcas 
de las claves introducidas. Hac clic sobre ellas con el botón derecho y lee también las coorde- 
nadas de la cámara. 


Modes Cortuoler Trads Neys Curres Options Déplay View Utilities 


[BE ler ta 
4 


Los tres sistemas, el icono “auto Key”, la pestaña “movimiento” (Motion) y el “Track 
view” representan tres formas de ver una misma información, las claves de posición de 
la cámara. El movimiento entre ellas se produce porque el programa interpola posiciones 
intermedias. 


Modificación de la animación 


Observa que en la animación, la cámara se acerca excesivamente al modelo en la mitad del 
recorrido para luego alejarse. Lleva la barra al punto 50/100 30/00] Activa “auto cla- 
ve”HHS], lleva la cámara a un punto intermedio **, pero más alejado del modelo, como indica 
la figura derecha, y desactiva “auto Clave” Mskel Comprueba el resultado y añade o corrige 
alguna clave más si es necesario. Puedes añadir o corregir claves intermedias como hemos 
hecho hasta ahora. 


Borrar claves 
Puedes borrar claves innecesarias desde el panel “movimiento (9: paráme- ¡AA 
tros”. Fija la barra espaciadora en la posición exacta de un fotograma clave, 
por ejemplo 50/100. En la persiana “mirar parámetros” (look at parameters) 
presiona el botón “posición” (position) en la columna de “eliminar clave” (De- 
lete Key). También puedes eliminar claves en el “Track View” o directamente 
en la “Track Bar” marcando la clave y con el menú del botón derecho del ra- 
tón seleccionar “eliminar clave”. Si quieres hacer muchos cambios en las cla- 
ves, borra la cámara y crea una nueva. 


RENDERIZACIÓN DE LA ANIMACIÓN 


Sitúa el ratón sobre los controles de animación junto a las herramien- 
tas zoom y abre el menú contextual para acceder al cuadro “configura- 5 | e 
ción de tiempo” (Time Configuration). Se puede acceder a este cuadro E 
pulsando sobre el icono E en los controles. Drummer Poo 


Speed Cin Ca A 
Directions Pond € Reese O Proton 


El cuadro de diálogo “configuración de tiempo” contiene pa- en > 
A 2 z vá ] E O 
rámetros para velocidad de imagen, presentación de tiempo, maras [in ¿j masecass [a 3) 


reproducción y animación. Se debe utilizar si se quiere cam- 
biar la duración de la animación, o para estirarla o escalarla de 
nuevo. También se puede utilizarlo para definir los fotogramas A An 
inicial y final del segmento de tiempo activo y la animación. 
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La velocidad de imagen de una animación se expresa en fotogramas por segundo (FPS). Este 
valor corresponde al número de fotogramas que se muestran y renderizan por cada segundo 
de tiempo real. Los parámetros incluidos en el grupo “velocidad de imagen” (Frame Rate) del 
cuadro nos permiten alternar las velocidades de imagen en cualquier momento. Deja la velo- 
cidad definida en NTSC. 


Las animaciones tienen diversos formatos. Los dos formatos más comunes son las “pe- 
lículas” (Film) a 24 fotogramas por segundo (FPS) y el vídeo NTSC a 30 FPS utilizado en 
sobre todo en EEUU y Japón. El formato de video PAL se utiliza en Europa con una veloci- 
dad de 25 fotogramas por segundo. Dado que el programa guarda las keys de animación 
utilizando el tiempo real con una precisión interna de 1/4800 de segundo, la velocidad 
de imagen de la animación puede modificarse en cualquier momento sin que ello afecte 
al cronometraje de la animación. Por ejemplo, si se crean tres segundos de animación 
utilizando una velocidad de imagen NTSC de 30 FPS, se obtendrá una animación de 90 
fotogramas. Si posteriormente necesitas una salida de vídeo PAL, a 25 fotogramas por 
segundo, puedes cambiar a la velocidad de imagen PAL, con lo cual la salida de la anima- 
ción se definirá en 75 fotogramas. El cronometraje de la animación no ha sufrido ningún 
cambio. Sólo se ha modificado el número de fotogramas que 3ds max va a mostrar y 
renderizar. 


En el grupo “reproducción” (PlayBlak) mantén “tiempo real” (Real Time) para que la repro- 
ducción en el visor omita fotogramas y se mantenga la velocidad de imagen definida. Cierra 
el cuadro. 


Hay 5 velocidades de reproducción: 1x es la normal, 1/2x es a media velocidad, etc. La 
configuración de velocidad sólo afecta a la reproducción en los visores. 


Despliega el cuadro de diálogo “configuración de render” * (Render Setup) [F10] para poder 
configurar la representación de salida. Elige “segmento tiempo activo” (Active Time Segment) y 
en “tamaño de salida” (Output Size) 640 x 480. Desplaza hacia arriba el cuadro y en la sección 
“Salida de representación” (Render Output) pulsa sobre el botón “archivos...” Fes] (Files...), 
elige el tipo “AVI File (*.avi)”, busca tu directorio personal, asigna el nombre de archivo “MaxBill 
01.avi”, pulsa “guardar”, sube a 100 la calidad y pulsa OK. Asegúrate que está activo el visor cá- 
mara y representa la animación [F9]. Una vez terminada, accede al menú “renderización: ver 
archivo de imagen” (Rendering: View Image File) y busca el archivo “maxBill01.avi” para verla. 
Oculta la cámara 01. 


TRAYECTORIA 


En planta, traza una línea cerrada con los vértices suavizados 
(Smooths) de varios segmentos alrededor del monumento, si- 
guiendo aproximadamente el recorrido de la figura (3. Cambia 
el filtro de selección para poder trabajar con otros objetos que 
no sean cámaras. 


Recuerda que teníamos activado el “filtro de selec- 
ción: cámaras”. 


, ; , + 1412] 0/20/12 
Sube la línea en vertical hasta una altura aproximada de 800 cm del suelo E == 


. Crea P% una nueva cámara [2 con el “objetivo” (Target) en el suelo y en el 
centro del modelo. Sitúa la “Camara02” como punto de vista en la vista de 
cámara [C]. 


Con la cámara seleccionada, abre el panel “movimiento” (Motion) '9 y activa a E 


A z a dez % 5 dz StartTmes [7 al 
“trayectorias” (Trajectories). En la sección “trayectorias” localiza “conversión este PT 
de splines” (Spline Conversion), marca “convertir de” (Convert From) y haz clic — E 
, ab Spina Corversion: 
sobre la línea recién trazada. Comesto 
Activa el visor “Camera01” y ejecuta la animación *. y comprueba que la cá- | [sem 
. Colapse. == 
mara recorre esa trayectoria. en 
AAA A [E posson 
[Y Rotation 
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Mira la “Track Bar” o abre el “Track view” y observa las diez claves (valor del campo “trayec- 
torias: rango muestra: ejemplos”) que se han creado automáticamente para posición de la 
cámara. 

Con la cámara seleccionada, abre “modificar” y selecciona un objetivo de 85 mm para la cá- 
mara. Ejecuta la animación y observa que un cambio sin el icono “Auto Key” activado MUS 
afecta a toda la escena. 

Lleva la barra al cuadro 50/100, activa “Auto Key” MAS y selecciona un objetivo de 50 mm. 
Desactiva “Auto Key” kuskel y prueba la animación mientras observas cómo el programa inter- 
pola los valores del objetivo entre 85 y 50 mm en la casilla correspondiente. Prueba con un 
angular de 28 mm en el cuadro 0/100. 

Corrige todos los parámetros necesarios hasta obtener un recorrido bien encuadrado y en- 
focado. Si necesitas cambiar la trayectoria, modifica el spline original y ejecuta de nuevo la 
opción “convertir de” (Convert From). Oculta la spline y la cámara y guarda la escena ÚH. 


ASISTENTE DE CÁMARA SUBJETIVA (Walkthrough Assistant) 


Traza una línea ** en planta [4 como se ve en la figura, desde un punto frente a la escalera de 
uno de los cubos,subiendo por la escalera, descendiendo hasta llegar al espacio central de la 
columna y saliendo del monumento por otro cubo . 

Con la spline seleccionada, selecciona “modificar” (A y activa el nivel subobjeto “vértice” E%. 
Marca todos los vértices y con el menú contextual sobre uno cualquiera de ellos elige “suavi- 
zar” (smooth). En los alzados desplaza ** en vertical los vértices necesarios para que el recorri- 
do suba por la escalera, recorra la plataforma y baje de nuevo. 
Ajusta los vértices en las tres vistas alternativamente, compro- 
bando que no haya saltos ni cambios de dirección bruscos en 
ningún punto. 

Abre el menú “animación” (Animation) y despliega el “asis- 
tente de cámara subjetiva” (Walkthrough Assistant) . En la 
sección “creación de cámara” (Camera Correction) activa “con 
objetivo” (Targeted) y pulsa sobre el botón “crear nueva cá- 
mara” Lcrestenencanera | (Create New Camera). Sin cerrar el cuadro, activa el visor perspectiva 
o cámara y en el grupo “cámaras” presiona sobre “Walkthrough_Cam01” para mostrar la cá- 
mara en el visor. Pulsa sobre “designar recorrido” L-*e*ss | (Pick Path) haciendo clic sobre el 
spline. Prueba la animación y, si el resultado es adecuado, genera una animación definitiva 
con “representar” [F9]. Puedes modificar la posición del objetivo. 


po 


E Wabhrowgh Asaia.. 


La cámara subjetiva es una cámara con objetivo, donde el objetivo se 
mueve por delante de la cámara. A diferencia de la asignación de tra- 
yectoria que hemos visto antes, puedes realizar ajustes directamente 
sobre el spline. 


Si se crea un cámara libre prueba a mover el control de “giro de cabeza” (Turn 
Head) y modificar el valor de “Head Tilt Angle”. También puedes modificar el 
objetivo “campo Visual” (Field of View). 

Puedes intentar corregir las deficiencias de dirección llevando la barra de ani- 
mación a un cuadro y con “Set Key” activado girar la cámara adecuada- 
mente. Sin embargo, es posible que la animación se vuelva incontrolada y 
que prefieras probar el siguiente sistema. 


Emulación de cámara subjetiva 


Crea un spline a lo largo del recorrido que deseas. Duplica el spline en su mismo sitio con 
“clonar” del menú contextual de la selección (tipo de clonación: copia). Edita uno de los spli- 
nes y elimina el tramo final con “modificar: editar spline: subobjeto: vértice: eliminar”. En el 
otro spline elimina el primer tramo. Los splines son iguales, pero uno empieza antes y el otro 
termina después. 

Crea una cámara con objetivo. Marca la cámara y asígnale como trayectoria el primer spline. 
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Marca el objetivo y haz lo mismo con el segundo spline. Ejecuta la animación. Guarda la es- 
cena H, 


Este sistema es casi tan sencillo como el asistente y más fácil de controlar en cada uno de 
sus puntos intermedios, ya que la cámara sigue el recorrido mirando a un objetivo que 
recorre la misma trayectoria un paso por delante. Puedes corregir los recorridos sin más 
que cambiar los splines y usar de nuevo “convertir de”. Por ejemplo, para que la cámara 
mire hacia abajo modifica el spline del objetivo. También puedes introducir claves inter- 
medias fácilmente con cambios del eje de la cámara, de objetivo, etc. 


Una vez hayas guardado la animación, en el configuración del render, desactiva la casilla 
“guardar archivo” (Save File) para poder renderizar sin guardar. 
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INICIACIÓN AL MODELADO con 3ds MAX: 
Vegetación: césped y árboles. 


La primera parte de este tutorial está basado en el ejercicio sobre modelado del césped que se puede 
consultar en la siguiente pagina web: http://www.pawas.com/graphics/grass.htm 


Bibliografía Específica: 
Creating Vegetation on a large Scale 1 y 1/: http//www.cgarchitect.com/upclose. 


1. PREPARACIÓN 
e Unidades: centímetros 


2. MODELADO DEL CÉSPED 

e Creación de objetos. Panel formas 
e  Splines: Línea 
e Mover pivote 
e Matriz 

e  Modificador “Torcer” (Bend) 
e Parámetros “torcer” 
e Materiales y colores personalizados de los objetos 
e Suelo 

+ OBJETO DE COMPOSICIÓN: Dispersar (Scatter) 
e  Dispersar: Brizna 01 
e  Dispersar: Brizna 02, 03, 04 
e Desplazamiento del suelo 


s objetos 


+ CÁMARAS 
+ MODIFICAR PARÁMETROS DE “DISPERSAR 
e LUCES 
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Crear 
(Create) 
Formas 
(Shapes) 


Zoom Extensión 
(Zoom Extents) 
Modificar 
(Modify) 


Seleccionar Objeto 
(Select Object) 

+ [Control] - [Alt] 
Seleccionar por nombre 
(Select by Name) [H] 
Jerarquía 

(Hierarchy) 

Seleccionar y Mover 
(Select and Move) [W] 


Seleccionar Objeto 
(Select Object) 


Matriz 
(Array) 


Modelado y materiales 


o 
¡Ca 


1. PREPARACIÓN 


Abre 3ds Max y guarda el archivo con el nombre “Cesped.max”. En el menú “Personali- 
zar: Establecer Unidades: Escala de unidades de presentación: Sistema Métrico” seleccio- 
na “Centímetros” (Customize: Units Setup: Display Unit Scale: Metric: Centimeters). Activa 
“Unidades Genéricas” (Generic Units). Presiona el botón “Escala de Unidades del Sistema” 
(System Unit Setup: Centimeters) para poder definir las unidades del sistema y selecciona 
“1 unidad = 1 Centímetro”. Maximiza el visor frontal (Front) para trabajar con mayor como- 
didad. 


2. MODELADO DEL CESPED 


CREACIÓN DE OBJETOS. PANEL FORMAS. 


Splines: Línea 
Desdeel panel “Crear *%: Formas|3: Splines” hazclicsobre “Línea” (Create: Shapes: Splines: Line). 


Abre la sección “Interpolación” (Interpolation), desactiva “Optimizar” (Optimize) y establece 
en 4 el número de “Pasos” (Steps). 


Los parámetros del grupo “interpolación” controlan la forman en la que se genera una 
spline. Todas las curvas de spline se dividen en pequeñas líneas rectas que aproximan 
la curva verdadera. El número de divisiones entre cada vértice de la spline se denomina 
pasos. Cuantos más pasos se utilicen, más uniforme se verá la curva. Los pasos de spli- 
ne pueden ser adaptativos (es decir, se pueden definir de forma automática activando 
“adaptativa”) o se pueden especificar de forma manual. Cuando se activa “optimizar” se 
suprimen los pasos innecesarios de los segmentos rectos de la spline. 


Despliega la persiana “entradas de teclado” (Keyboard Entry). Introduce sucesivamente las siguien- 
tes tres parejas de valores X, Y: (-3,0) (3,0) (0,200), activando “añadir punto” (4dd Point) tras cada 
una. Pulsa “cerrar” (Close) cuando hayas acabado. Para salir del comando “línea” pulsa el botón 
derecho del ratón. 

Haz un “Zoom Extensión” (Zoom Extents) El para visualizar toda la spline. Con la spline selec- 
cionada abre el panel “Modificar” (Modify) (A y renómbrala. FESTA === 
como “Brizna 01”. Despliega el “catálogo de modificadores” y - 
aplica el modificador “Editar Malla” (Edit Mesh). 

Accede al menú “archivo: propiedades: información de esce- 
na” (Archive: Properties: Summary Info) y comprueba que la 
malla editable está compuesta por 13 caras (Faces) y 15 vér- 
tices (Vertex). 


Mover pivote 


«(AER 
e 
Fame | tecno 


Con la “Brizna 01” seleccionada Él+, abre el panel “Jerarquía” 
(Hierarchy) kh, pulsa sobre la opción “Transformar sólo pivo- 
te” (Affect Pivot Only) y mueve el pivote a las coordenadas 
absolutas (0,0,0) a través del menú contextual de “Seleccionar 
y Mover” (Select and Move) F*. Cuando hayas desplazado el O a a 
pivote , desactiva “Transformar sólo pivote” pulsando de nue- 

vo sobre “Transformar sólo pivote” (Affect Pivot Only). 


Matriz 


Comprueba que “Brizna 01” Eh está seleccionada y activa la herramienta “matriz” (Array) *% 
que encontraras en la barra de herramientas “extras” o en el menú “herramientas: matriz” 
(Tools: Array). En el cuadro de dialogo define una matriz con una transformación de mo- 
vimiento (Move) de 200 cm (Totals) en el eje X. En la sección “dimensiones de la matriz” 
(Array Dimensions) marca la opción “1D”, rellena con 4 la casilla de número de copias (Count), 
activa “copia” (Copy) en “tipo de objeto” (Type of Object) y pulsa OK. 
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Zoom Extensión 
(Zoom Extents) 


Conmutador Mín/Máx. 
(Maximize Viewport 
Toggle) [Alt+W] 


Seleccionar por nombre 
(Select by Name) [H] 
Modificar 

(Modify) 


Seleccionar por nombre 
(Select by Name) [H] 
Modificar 

(Modify) 


Seleccionar por nombre 
(Select by Name) [H] 
Modificar 

(Modify) 


Seleccionar por nombre 
(Select by Name) [H] 
Modificar 

(Modify) 


Seleccionar por nombre 
(Select by Name) [H] 
Editor de Materiales 
(Material Editor) [M] 


Modificar 
(Modify) 
Asignar Material 
a la Selección 
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201 
7 


NE 


SON E 


¡Dealer loves Comites (o Pu Prend Carton). 

e Ue e AA 
A O RA 
TNT AT o El) El ¿ag 
A a EA có 


Pdo te 
== 
Fano mt. 
3 Cad 


Haz un “Zoom Extensión” E, comprueba que se han realizado las cuatro copias y vuelve a di- 
vidir la pantalla en cuatro visores con la herramienta “Maximizar/Minimizar Visor” 5 o con las 
teclas [Alt+W/]. 


ad pres 
o Ú a 
AT E A 
ca TT =r ar ES 


Ae rs 


.om 
Crear 
ad 


MODIFICADOR: TORCER. 


Parámetros modificador “Torcer” (Bend) 


” E 


Selecciona “Brizna 01 y aplica el modificador “Torcer” 
(Bend) seleccionándolo de la “lista de modificadores” ÍA. En la 


+/4/2/10/5121 
[El 


+/(8/2/0/014]| 
fro 


|sramoz 


sección “Parámetros” (Parameters) define el “ángulo” (Angle) tonto > 
de torsión en 20, la “dirección” (Direction) en 90 y el eje “Y” o 
como “eje de torsión” (Bend Axis). alme la 


El modificador “torcer” produce un efecto de torsión 
en la geometría de un objeto. Es posible controlar el 
ángulo de torsión en cualquiera de los tres ejes, ade- 
más de definir una alteración que comprima el efecto 
de torsión respecto al punto de pivote. También se 
puede limitar la torsión a una sección de la geome- 
tría. Al aplicar el modificador, el “centro” (Center) 
del gizmo de “Torcer” se coloca en el punto de pivote 
del objeto y el “gizmo” (Gizmo) se alinea con el eje 
local del objeto. 


“USODA 
| 


[oder te vw 


¿AEODA 
| 


Modñer Lise ” 


amv 


Vamos a aplicar el mismo modificador “Torcer” (Bend) al res- 
to de las mallas editables. Designa la malla “Brizna 02” *x y 
aplícale “torcer” (Bend) (A. Define el “ángulo” (Angle) en 40, Ez ma 
90 la “dirección” (Direction) y el eje “Y” como “eje de torsión” >= 
(Bend Axis). Activa la casilla “Limitar Efecto” (Limit Effect) 
en el grupo “Límites” (Limits) y define el “límite superior” 
(Upper Limit) en 150. 

En la malla “Brizna 03” Tx deja todos los parámetros del modi- 
ficador “torcer” (Al igual que la “Brizna 02” pero con ángulo de 
torsión de 70. No olvides activar “limitar efecto” (Limit Effect) 
y definir el “límite superior” (Upper Limit) en 150. Por último, 
define un ángulo de torsión de 130 para “Brizna 04” sin límites A. 


Materiales y colores personalizados de los objetos 


Selecciona “Brizna 01” Fk y haz clic sobre la muestra de color del objeto en “modificar” A para 
cambiarle el color. Pulsa el botón “Añadir colores Personalizados” (Add Custom Color), define 
un verde R50,G130,B50 en el selector y finaliza con “Añadir Color” (Add Color) para que se 
guarde en la paleta de colores de 3ds Max. Asigna el nuevo color a la “Brizna 01”. Crea un 
R110,G150,B0 lA para “Brizna 02” *k , R60,G110,B40 lA para “Brizna 03” *h y R70,G140,B70 (A 
para “Brizna 04” Ft, 

Selecciona “Brizna 01 en cualquiera de los visores y abre el editor de materiales [M] %3. 
Activa una muestra vacía, nómbrala “Brizna 01” y activa la casilla “2-lados”. Abre el cuadro 
“selector de colores: color difuso” (Color Selector: Diffuse Color) de la propiedad “difuso”. En 
lugar de cambiar los valores de RGB, copiaremos los definidos en el color del objeto. Pulsa 
sobre el icono en forma de cuentagotas 2l en la zona inferior del cuadro, mueve el cursor para 
poder hacer clic sobre la muestra de color del objeto en el panel “modificar” lA y pulsa OK 


” E 
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Seleccionar por nombre 
(Select by Name) [H] 
Editor de Materiales 
(Material Editor) [M] 


Modificar 
(Modify) 
Asignar Material 
a la Selección 


Crear 

(Create) 

Geometría 
(Geometry) 

Modificar 

(Modify) 

Seleccionar y Mover 
(Select and Move) [W] 


Crear 
(Create) 
Geometría 
(Geometry) 
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para cambiar el color difuso. Define el “nivel 
especular”(Specular Level) en 85, “Lustre” (Glossiness) en 50 
y aplica el material a “Brizna 01” És. 

Selecciona en la escena “Brizna 02”%s, haz una copia del mate- 
rial “Brizna 01” en el editor de materiales y cámbiale el nombre 
a “Brizna 02” É8. Modifica el color difuso utilizando de nuevo 
el cuentagotas 4 y aplica el material a “Brizna 02”%á. Repite el 
proceso hasta que tengas los cuatro materiales asignados a los 


cuatro objetos de la escena. 


Suelo 


En el visor superior, crea una “Caja” (Box) desde el panel “crear **: geometría (O: primitivas 
estándares” (Create: Geometry: Standard Primitives), de “longitud” (length) 400, “anchura” 
(Width) 400 y “altura” 1 (Height) YA. Sitúala activando “seleccionar y mover” (Select and Move) 
en las coordenadas absolutas (-200,200,0) *. Renombra la caja como “suelo”. 


OBJETO DE COMPOSICIÓN: DISPERSAR 


Dispersar: Brizna 01 


Selecciona la “Brizna01” y abre el panel: “crear F%: geometría (O: objetos de composición: dis- 
persar” (Create: Geometry: Compound Objects: Scatter). ¿AE OD A Sor oras — 


1000 


El objeto de composición “Dispersar” (Scatter) es un ¡EEE Base Scale: [10,0 en 
tipo de objeto compuesto que dispersa aleatoria- aaa. 
mente el objeto de origen (Brizna 01), bien en una e 
matriz o sobre la superficie de un objeto de distribu- Distribution Object Paraneter 
ción (Suelo). Po 
Distrbute Using: 
En el mismo panel crear, en la persiana “Designar Objeto de al 
Distribución” (Pick Distribution Object) pulsa sobre el botón O CS 
“Designar Objeto de Distribución” (Pick Distribution Object) y PA 
selecciona la caja del “suelo”. iS 
Cambia los parámetros de la dispersión a los siguientes va- € AllFace Centers 
lores. En la sección “Dispersar objetos: Paráms. Objetos de o 
origen” (Scatter Objects: Source Object Parameters) intro- oo 1 
duce 10000 “Duplicados” (Duplicates), 10 en “Escala Base” a -ra pas 
(Base Scale). 7” Use Maximum Range 
En la sección  “Paráms. objeto de distribución” feos 
(Distribution Parameters Object) desactiva “Perpendicular” SS es Es 
y activa “área” (Area) en el grupo “Distribuir mediante ” in 
(Distribute Using). T Lock AspectRatio 
Abre la persiana “transformaciones” (Transforms), define una 
“Rotación” (Rotation) en X=10, Y=360, Z=10; y “Escalado” ra 
(Scaling) X=20, Y=20, Z=20. Cesped 
En el desplegable “presentación” (Display), activa “Proxy” y 
especifica el porcentaje de los objetos duplicados totales que 
aparecen en los visores, “presentación” (Display) en 10%. Este 
parámetro no afecta a la escena renderizada. Activa “ocultar nn — 
objeto distribución” (Hide Distribution Object). _DRETE | 


El grupo de las opciones de presentación afectan a la presentación de los objetos de ori- 
gen y de objetivo. Si está activado “proxy” se muestran los duplicados del origen como 
sectores simples, lo que acelera la actualización del visor cuando se manipulan objetos 
de dispersión complejos. Esto no afecta a la imagen renderizada, que siempre muestra 


los duplicados mallados. 


Por último, en la persiana “Cargar/Guardar predefinidos” (Load/Save Presets), en la casilla 
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Producción de Render 1 “Nombre predef.:” (Preset Name:) escribe “Cesped” y pulsa “Guardar” (Save) E. 
(Render Producition) [F9] y . : : 
Renderiza el visor perspectiva y guarda la escena 


Dispersar: Brizna 02, 03 y 04 


. . o. . E — Die] E 
Crear Vamos a crear otro objeto de composición “Dispersar” Peron pudes az 
Pro £ Mesh 
(Create) (Scatter) para “Brizna02”. deny JO zjm | | Psoe fo j 


a] O Selecciona “Brizna02” pulsando la tecla [H] para acceder  FHeeosmbutenomes | | Mteeoertumnonea | 
. . A =Uniqueness En 
a seleccionar por nombre. Vuelve a crear un objeto disper- [e] see pro) | | Me) Set 7 
sado con “crear *%: geometría (O: objetos de composición: 


-  Load/Save Presets PA 


dispersar”(Create: Geometry: Compound Objects: Scatter).  [resetame: [cesped 


Saved Presets; ——————7] 
(E 


Pulsa pulsa sobre el botón “Designar Objeto de Distribución” 
(Pick Distribution Object) y selecciona la caja del “suelo”. 

Abre la persiana “Cargar/Guardar predefinidos” 
(Load/Save Presets), marca “Césped” y pulsa “cargar” (Load). 
En “presentación” (Display) introduce 12346 en “nucleo” 
(Seed) de la sección “unicidad/núcleo” (Uniqueness/Seed). 


El grupo “unicidad” permite definir un número de núcleo en el que se basan los valores 
aleatorios. Así, la alteración de este valor cambia el efecto general de la dispersión. 


Crea los otros dos objetos de composición para “Brizna 03” y “Brizna 04” al igual que hemos 
hecho para “Brizna 02” pero con la única precaución de modificar a 12347 el núcleo (Seed) de 
“Brizna 03” y a 12348 el de “Brizna 04”. 


Desplazamiento del suelo 


Seleccionar y Mover E Selecciona UN el “Suelo” y muévelo a Z(universal)=-7 cm FF. Cambia el color del suelo 
(Select and Move) [W] + A Ed » a 
a(R50,G130,B50J/A o aplícale el material “Brizna 01” a. 
a Desde el visor “perspectiva”, pulsa la tecla [F9] para renderizar *%. Cambia el color negro del 
fondo del render a color blanco [8]. Cierra y vuelve a renderizar . Crea un grupo llamado 
[CESPED] con todos los objetos de la escena y guarda la escena H. 


CÁMARAS 


Cámaras Sl Crea una “Cámara con Objetivo” (Camera: Target) Bi en el vi- 

ei sor “superior”. Selecciona el “Objetivo 01”(Camera01.Target) ac- 

Seleccionar por nombre ED cediendo a “seleccionar por nombre” pulsando la tecla [H] *x. 

cdi Abre el menú contextual de “Seleccionar y Mover” F* y mueve 
el objetivo a las coordenadas absolutas (-200,200,0). 

Pulsa de nuevo [H] y selecciona la “Cámara01” y en las “Coor- 

denadas de transformación de movimiento” mueve aproxima- 

damente la “Cámara01” en el modo absoluto al punto (-200,6, 

9) F=. Cierra el cuadro. Sitúa el ratón sobre la palabra “Perspectiva” para abrir el menú contex- 

tual del visor. Selecciona en el apartado “Vistas” (Views) la vista “Cámara01”. También puedes 

activar el visor “cámara” pulsando la tecla [C]. Renderiza y si es necesario modifica los pa- 

rámetros de la cámara hasta que obtengas una vista de detalle del césped. Oculta la cámara. 


MODIFICAR PARÁMETROS “DISPERSAR” 


Modificar Selecciona el grupo [CespPeD] y abre el grupo a través del menú “Grupo: Abrir” (Group: Open). 

INAoGiDA Accede a la lista “Seleccionar por nombre” [H], designa la “Brizna 01” y abre el panel 
“Modificar”. Desplaza el panel hacia arriba hasta la sección “parámetros del objeto fuente” 
(Source Object Parameters) y aumenta a 9.000 el número de “Duplicados” (Duplicates). Ren- 
deriza y observa el resultado. 
Selecciona una por una el resto de las briznas e incrementa del mismo modo el número de 
duplicados para dar mayor espesor a la hierba. Vuelve a renderizar y cierra el grupo cuan- 
do hayas terminado de modificar los parámetros de los objetos de composición “dispersar”. 
Guarda la escena. 
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Luces 
(Lights) 
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LUCES Source Object Parameters Source Object Parameters 
Duplicates:[3000 ——<] Duplicates:[5000 |<] 
“4 7) 4 . “u O 77 Base Scale: 10,0 ¿|%|| BaseScale:f10,0 —£|% 
Crea una luz “omni” estándar en el visor “superior” (Top) enel eres — | tetera jor— a 
centro del modelo a través de “crear: luces: estándar: omni” | animation offset: Animation Offset: 


Y (Create: Lights: Standard: omni). 

Mueve la “Omni01” a las coordenadas absolutas (66,- 
140,150), abre el “modificar” y activa la casilla de 
“Sombras” (Cast Shadows) en “parámetros generales” 
(General Parameters). Mantén el tipo de sombras predeter- 
minado “mapa de sombras” (Shadow Map). Un poco más 
abajo, en la persiana “parámetros del mapa de sombra” 
(Shadow Map Parameters) cambia el “tamaño” del mapa 
(Size) a 1024. Renderiza el visor “Cámara01”. 

Crea una segunda “Omni” también en el visor “superior” y 
muévela a (-220,17,7). Renderiza y guarda el archivo. 

En este capítulo aprenderemos a crear árboles con 3ds Max 
de maneras diferentes. En primer lugar, creáremos arboles tri- 
dimensionales utilizando un tipo de objeto especifico de 3ds 
Max. También creáremos árboles bidimensionales mediante 
materiales, utilizando un mapa en la propiedad de opacidad del material ademas de aprender 
a generar sombras realistas para objetos bidimensionales. Por último, insertaremos todos los 
árboles creados en el modelo de “Césped.max” fusionando ambas escenas y mediante referen- 
cias externas. 


1. PREPARACIÓN 


Abre 3ds Max y guarda el archivo con el nombre “Arboles.max”. En el menú “Personalizar: 
Establecer Unidades: Escala de unidades de presentación: Sistema Métrico” selecciona 
“Centímetros” (Customize: Units Setup: Display Unit Scale: Metric: Centimeters). Activa 
“Unidades Genéricas” (Generic Units). Presiona el botón “escala de Unidades del sistema” 
(System Unit Setup: Centimeters) para poder definir las unidades del sistema y selecciona 
“1 unidad = 1 Centímetro”. 


2. OBJETOS AEC EXTENDIDA: FOLLAJE 


CREACIÓN DE OBJETOS. PANEL GEOMETRÍA. 


AEC extendida (AEC Extended): Follaje (Foliage) 


Activa el panel “Crear F*: Geometría 9”, en el desplegable de tipos de objetos selecciona “AEC 
Extendida” (4EC Extended). 


Tal y como se vio en el capítulo dedicado al modelado del pabellón de Barcelona, los 
objetos AEC (Architecture, Enginnering y Construction) están diseñados para utilizarlos 
en arquitectura, ingeniería y construcción. Los objetos AEC disponibles en 3ds Max son: 
“puertas” (doors), ventanas (windows), escaleras (stairs) y en el tipo “AEC Extended” se 


encuentran los muros (Wal!), barandillas (Railings) y vegetación o follaje (Foliage). 


Pulsa sobre el objeto AEC “Follaje” (Foliage) para poder seleccionar entre varios tipos de ob- 
jetos de planta y especies de árboles. En el mismo panel “crear”, en la persiana “plantas fa- 
voritas” (Favorite Plants) escoge “American Elm” de la biblioteca predeterminada de 3ds Max. 
Haz clic en cualquier sitio del visor “superior” (Top) para crear el árbol. Finaliza con el botón 
derecho y haz un zoom extensión a los cuatro visores 


3ds max genera representaciones malladas para crear plantas con un aspecto bastante 
realista de forma rápida y eficaz. Todos los objetos AEC se deben crear en el visor supe- 
rior para que los parámetros sean los correctos. 
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Con el árbol seleccionado activa “modificar” y nómbralo “BasicElm01” . Cambia la “altura” 
(Height) del árbol a 400 cm, la “densidad” (Density) a 0,8. Observa que en el grupo “Mos- 
trar” (Show) puedes controlar la visibilidad de las “hojas” (leaves), “tronco” (Trunk) y “ramas” 
(Branches). 


Todos los objetos AEC en 3ds Max están configurados por defecto en centímetros. Si 
la unidad del archivo es diferente tendrás que modificar sus dimensiones en el panel 
modificar. 


En todos los árboles y plantas de 3ds Max puedes cambiar la “altura”, “densidad”, “poda” 
(Prunning) y “semilla” (Seed), así como el “dosel” (canopy) y el “nivel de detalle” (level- 
of-detail). 


Haz de nuevo un zoom extensión y renderiza “perspectiva”. Cambia el color del fondo de la 
imagen generada a blanco accediendo al cuadro de dialogo “Entorno” (Environment) pulsando 


[8] o a través de menú “representación: entorno” (Rendering: Environment). Representa de 
nuevo. 


Copiar y modificar los parámetros de un árbol AEC 


Activa la herramienta “seleccionar y mover” (Select and Move) **, con la tecla [Mayusc] pre- 
sionada, selecciona el árbol “American Elm 01” y desplázalo en cualquier dirección en el visor 
superior para crear una copia. En el cuadro “opciones de clonación” (Clone Options) elige “Co- 
pia” (Copy) como método de copia, nómbralo “Basic£lm02” y crea una nuevo árbol. Haz El un 
zoom a los 4 visores. Selecciona Us el árbol que acabas de copiar, y modifica su “altura” a 350 
cm, la “densidad” a 1 y pulsa sobre “nuevo” (New) a la izquierda de “semilla” (Seed) para que 
se genere una variación en la variación de la especie (A. 


Con la opción “Semilla” (Seed) se controla la creación de representaciones diferentes de 
la misma especie. Se pueden crear millones de variaciones de la misma especie de forma 
que cada objeto sea único. 


Modifica la variable “poda” (Pruning) a 0,7 lA y renderiza para ver la diferencia 7. 


La “poda” (Pruning) suprime las ramas situadas por debajo de un plano invisible, paralelo 
al plano de construcción. Con el valor O no se aplica poda alguna, con 0,5 se poda la plan- 
ta según un plano situado a media altura de su plano de construcción, y con 1 se poda 
tanto como resulta posible. La poda aplicada por el programa depende del tipo de planta 
y sólo se aplica a plantas con ramas. El tronco nunca se poda. 


En “perspectiva” verás que el árbol seleccionado se muestra en el visor con todos los detalles, 
mientras que el otro árbol (no seleccionado) tiene muchos menos detalles. Eso es debido a 
que en el “modo dosel de visor” (Viewport Canopy Mode) está activada la opción “cuando no 
se seleccione” (When not selected (A). 


Los modos de visualización de los árboles en el visor se definen en el panel “modificar” 
dentro del grupo “Modo dosel de visor” (Viewport Canopy Mode). Aquí se puede con- 
trolar la cantidad de detalles de la planta mediante la reducción del número de vértices 
y caras que el programa utiliza para mostrar el árbol. En 3ds max, el “dosel” (Canopy) de 
una planta es una carcasa que cubre las partes más externas de ésta, como las hojas o 
los extremos de las ramas y el tronco. El término se deriva de “cubierta forestal”. Esta 
configuración sólo se aplica a la representación de la planta en los visores, no afecta a la 
renderización. 


Activa “seleccionar y girar” (Select and Rotate) [Y y designa el “Foliage02” en el visor “supe- 
rior”. Sitúa el cursor sobre la circunferencia exterior y con el botón derecho del ratón presio- 
nado desplaza el cursor para girar el árbol sobre el eje Z. Renderiza *?. 


Suelo 


En el visor superior, crea una “Caja” (Box) desde el panel “crear **: geometría (O: primitivas 
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estándares” (Create: Geometry: Standard Primitives), de “longitud” (length) 1000, “anchura” 
(Width) 1000 y “altura” 1 (Height) YA. Sitúala activando “seleccionar y mover” (Select and Move) 
en las coordenadas absolutas (0,0,0) **. Renombra la caja como “suelo”. Desplaza los árboles 
para situarlos sobre la base. 


Crea dos nuevos árboles tipo “Generic Oak”, modifica sus parámetros y sitúalos sobre la caja 
“Suelo”. Nómbralos “BasicOak01” y “BasicOak02” respectivamente. Crea una cámara, renderiza 
y guarda la escena. 


MATERIALES Y TEXTURAS BÁSICAS DE LOS OBJETOS AEC FOLLAJE 


Materiales automáticos 


3ds Max aplica materiales básicos de manera automática a los objetos AEC tipo ”follaje” 
(Foliage). 


Si no quieres aplicar materiales automáticamente a los árboles o plantas, antes de crear- 
los debes desactivar la casilla “materiales automáticos” (Automatic Materials) situada en 
el panel crear debajo de las muestras. 


Abre el “editor de materiales” (material Editor) pulsando sobre el icono correspondiente %5 
en la barra de herramientas principal o pulsa la tecla [M]. Sitúa el cursor sobre las muestras, 
abre el menú contextual y elige “Ventanas de muestra 6 X 4” (6 x 4 Sample Windows) para 
ver las 24 ranuras de muestra del editor de materiales. Todas las muestras del editor están 
vacías, pero eso no significa que no estén asignados a los objetos de la escena, simplemente 
no están en el editor. 

Selecciona la primera muestra vacía y pincha sobre el icono “asignar material” > (Get Material) 
para abrir el “Explorador de Materiales/Mapas” (Material/Map Browser). En la columna de 
la izquierda, activa “buscar desde: escena” (Browse From: Scene) en lugar “buscar desde: 
nuevo” que es la opción que aparece por defecto. Se muestran dos materiales, “BasicElm” y 
“BasicOak” que corresponden a las dos especies de árboles que hemos creado. 


Al buscar desde “escena” sólo se mostraran los materiales y mapas aplicados a los obje- 
tos de la escena. 


Haz doble clic sobre el material “BasicElm” para introducirlo en el editor de materiales. Selec- 
ciona la segunda muestra vacía e introduce también el material “BasicOak”. 


Ambos materiales son tipo “Multi/Sub-Objeto (Multi/Sub-Object) compuestos por cin- 
co submateriales estándares: “tronco” (Trunk), “ramas” (Branches), “hojas” (Leaves) y 
“Dosel” (Canopy). Vamos a limitarnos a cambiar el color de los submateriales aunque se 
podría realizar materiales más complejos y realistas introduciendo mapas en algunas de 
las propiedades fundamentales del submaterial. 


Modificación de los materiales automáticos 


Compruebaqueel material “BasicElm” estéseleccionado. Abreel 
“explorador de materiales/mapas” (Material/Map Navigator) 
pulsando sobre su icono '%. Accede al submaterial “Leaves” 
y poder cambiar el color asociado a la luz difusa a un verde 
R168,G183,B69. Entra en los parámetros del mapa “bitmap” de la propiedad “opacidad” 
(opacity). Activa el conmutador “mostrar resultado final” (Show End Result) lr y poder ver el 
mapa asignado. Es una imagen en blanco y negro en forma de hoja. Vuelve al nivel superior É+ 
del material multi/Sub-Objeto “Leaves”. 

Define al submaterial “Trunk” un ocre R182,G128,B70 al color “difuso”, un R97,G77,B55 
al color “ambiental” y un R238,G226,B213 al color “especular”. Cambia el “nivel 
especular”(Specular Level) a 50 y el “Lustre” (Glossiness) a 10. Vuelve al nivel superior É%+ 
. Arrastra la muestra de color de “Trunk” sobre las muestras de color de los submateriales 
“Brancho” y “Branch1” sucesivamente eligiendo “Copiar” (Copy). Renderiza el visor “cámara” y 
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comprueba los cambios, de nuevo pero esta vez, el visor “fronta”!. El árbol “BasicElm01” estaría 
finalizado. 

Haz una copia del material “BasicElm01” en una muestra vacía y nómbralo “BasicElm02”. Apli- 
ca esté último material al otro árbol de la misma especie. Modifica algo el color de las hojas 
para que no sean exactamente iguales. Repite el mismo proceso para el material “BasicOak” 
que tienen asignados los otros dos árboles. Modifica los colores de “BasicOak” a tu gusto de la 
misma manera. Cierra el editor de materiales y vuelve a renderizar. Oculta los árboles y deja 
únicamente el plano. Guarda la escena. 


No se debe abusar de la vegetación AEC de 3ds Max ya que aumenta considerablemente 
los tiempos de renderizado y el tamaño del archivo. Los árboles 3D usan modelos que 
contienen en la mayoría de los casos gran cantidad de polígonos por cada árbol. La prin- 
cipal ventaja de utilizar vegetación 3D de Max es que te permiten conseguir profundidad. 
Al ser tridimensionales puedes cambiar el punto de vista de la cámara sin que ocurra 
nada además de proyectar y recibir sombras realistas. 


Si verdaderamente quieres utilizar una buena vegetación en escena, deberás utilizar soft- 
ware o plugin complementario, como por ejemplo: el plugin “Tree Storm” de Onyx Trees 
http://wwww.onyxtree.com 


2. VEGETACIÓN 2D 


Hay dos formas básicas de crear árboles y plantas bidimensionales. La primera, es una 
ilusión a través de una malla editable o plano al que se le aplica un material con un mapa 
determinado en la propiedades “difuso” y “opacidad”, al igual que creamos las perso- 
nas en el pabellón de Barcelona. La otra manera es 
mediante el uso de algún plugin compatible con 3ds 
Max. En este capítulo solo veremos la primera. 


Desde panel “Crear: geometría: primitivas estándar: Plano” 
(Plane) crea un plano de longitud 400 cm y anchura 200 centí- 
metros en cualquiera de las vistas verticales (frontal, derecha 
o izquierda). Sitúalo en Z = 200 para que este sobre el suelo y 
muevelo en x e y si hiciera falta. Este plano es el que utiliza- 
remos para simular un árbol aplicándole una textura. Cambia 
el nombre del plano por “Arbol01”, modifica a 1 el número de 
segmentos en anchura y longitud. En la vista en donde hayas 
creado el plano, cambia el modo de visualización de la vista 
de estructura alámbrica a “suavizado+resaltes+ aristas de ca- 
ras” (Smooth+Highlights+Edged Faces). 


Para poder crear la vegetación 2D de esta mane- 
ra debemos antes buscar y preparar la imagen que 
queramos que represente el árbol. El método fun- 
ciona para todo tipo de imágenes: árboles, muebles, 
vegetación, vehículos, personas etc... Lo más eficaz, 
es que vayas creando tu propia biblioteca de mate- 
riales. Debemos conseguir dos imágenes diferentes 
de la misma foto. La imagen del árbol o planta en color y esa misma imagen con el fondo 


negro/blanco y la silueta del árbol rellena de blanco/negro. 


La primera imagen del árbol en color la introduciremos en la propiedad “Difuso” (Diffuse) del 
material y la segunda imagen del mismo árbol en blanco y negro que introduciremos en la 
propiedad “Opacidad” (Opacity) del material. También puedes utilizar una sola imagen que 
incluya “Canal alpha” (Alpha Channel). 


En Internet existen numerosas Webs de donde te puedes descargar imágenes con canal 
Alpha incluido. Como ya se ha explicado en el tutorial sobre materiales y mapas, algunas 


O María Fullaondo y Fernando Valderrama Cesped y árboles 


CURSO DE 3DS MAX PARA ARQUITECTOS 248 


Producción de Render 3] propiedades de los mapas (relieve, opacidad o brillantes) de 3dsMax no funcionan con 
[Render Producition) [FS] la información de color sino con el grado de blancura de cada píxel. Los píxeles blancos 
generan efecto mientras que los negros no hacen nada, y los grises lo harán en función 
del grado de blancura. Por esta razón, aunque los mapas de color pueden utilizarse como 
mapas conviene convertir dichas a imágenes a escala de grises para visualizar mejor los 
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